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Apresentacao

E com carinho que entregamos este caderno de resumos, reunindo os trabalhos
apresentados na 62 edicdo do SeAnima, distribuidos em oito mesas tematicas ao
longo do seminario. Depois de trés edigoes virtuais (2020, 2021 e 2024), voltamos a
nos encontrar presencialmente no Centro de Artes (UFPel), e este caderno também
retrata esse reencontro: a prova de que a comunidade que se articula desde 2018
em torno da pesquisa em animag¢do nos ambientes universitarios brasileiros segue
viva, ativa e em crescimento.

Ao longo destas paginas vocé encontrara pesquisadores de instituices espalhadas
por todo o pais. Os temas reunidos sdo igualmente diversos: historia do SeAnima e
presenca das mulheres na animagao; ensino, direcdo de arte e materialidade em
pintura e stop-motion; som e musica na constru¢cdo de personagens;
representacdes queer e modos de producédo da industria; e os efeitos da
inteligéncia artificial e da captura de movimento nos processos criativos.

Tivemos o cuidado de, ao lado do nome de cada autor, publicar o e-mail de contato,
e de trazer, ao final de cada resumo, uma mini biografia para vocé conhecer um
pouco mais sobre quem escreveul.

Desejamos que essa leitura desperte novas perguntas, parcerias e estudos,

fortalecendo a pesquisa em animag¢ao no Brasil.
Comissao Organizadora — SeAnima#6

6° semindnio brasileiro de estudos em animagdo
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SeAnima: memoria e
perspectivas das cinco
primeiras edi¢oes (2018-2024)

Carla Schneider - ufpel.carla@gmail.com
autora/autor principal e apresentadora/apresentador

Gabriel Filipe Santiago Cruz (UFF)
Antroducao

Este estudo propde um resgate historico das trajetorias que fundamentaram a criagao e a continuidade do
SeAnima — Seminario Brasileiro de Estudos em Animagéao. A investigacao dedica-se a analise documental e
memorialistica das cinco primeiras edi¢cdes do evento, cujas articula¢des iniciaram-se em 2014 e culminaram
em sua fundagéo oficial em 16 de maio de 2018.

A problematizacao que justifica este registro reside na necessidade de registrar a memoria de uma histéria em
construcao, buscando compreender as iniciativas necessarias para a consolidagao de uma rede nacional de
estudos que supere lacunas historicas de representatividade, tanto em féruns académicos quanto em janelas
de exibicao para a producao universitaria de filmes animados. Neste sentido, o trabalho vincula-se diretamente
a preservagao da memoria académica e institucional da area de animacao no Brasil.

Esse cenario de ensino e pesquisa teve um de seus marcos iniciais na década de 1980, com a oferta de uma
énfase na drea pela Escola de Belas Artes da UFMG (Tavares, 2025). Tal trajetéria de expansao tornou-se mais
expressiva a partir de 2004, com a primeira especializagéo lato sensu na PUC-Rio (Cruz, 2013), mas foi a
implementacao de bacharelados e cursos tecnologos, apés 2006, que impulsionou a producdao de monografias
e filmes universitarios. Esse processo de amadurecimento consolidou-se em 2016, com a inclusdo do curso de
Design de Animagao no catalogo nacional de cursos superiores de tecnologia do Ministério da Educacao
(BRASIL, 2016), e foi acompanhado pelo crescimento de dissertagdes e teses mapeadas pela plataforma
Académicos da Animagao desde 2012. Todavia, apesar desse avanco cientifico, a caréncia de foruns dedicados
ainda resultava na dispersao de trabalhos em eventos de areas como audiovisual, design e games.

Diante desse contexto, o objetivo geral deste trabalho € realizar o resgate documental das cinco edigées do
SeAnima que ocorreram no periodo de 2018 a 2024. Busca-se analisar como modelos externos e demandas
internas atuaram como catalisadores para a fundacdo do seminario, reafirmando seu legado de qualificagédo e
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reconhecimento da produgéo cientifica e audiovisual da animacao brasileira.

questoes metodofogicas

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo documental e bibliografico de cunho histérico-descritivo. A
abordagem documental orientou-se pelos critérios de analise de contexto e autenticidade das fontes primarias
(Cellard, 2012), com procedimentos fundamentados no levantamento de atas de reunides datadas de 2014,
registros de e-mails, interagdes em comunidades on-line e redes sociais, além de projetos de curadoria e
catalogos de mostras universitarias. O carater historico-descritivo, por sua vez, sustenta-se na perspectiva de
gue a pesquisa nao se limita a descricao dos fatos, mas busca estabelecer correlagdes entre as articulagoes
iniciais e a consolidagdo do evento (Gil, 2017).

Nesse sentido, a coleta e a analise de dados estruturaram-se em trés etapas cronoldgicas e tematicas
integradas. A primeira, voltada a recuperagédo de registros iniciais (2013-2017), abrange as sementes
institucionais e as articulagdes que antecederam a fundagao do SeAnima, incluindo a influéncia de foruns
internacionais latino-americanos. Na sequéncia, a fase de fundamentacéo e criagcdo (2018) dedica-se ao exame
dos acontecimentos essenciais que definiram a estrutura do semindrio e a realizagao de sua edigdo inaugural.

Por fim, a terceira etapa estabelece um recorte comparativo entre os diferentes formatos e circunstancias de
realizacéo do evento. Os encontros presenciais de 2018 e 2019 constituem o referencial pré-pandemia. A
transigdo para o formato on-line € observada nas edigoes de 2020 e 2021, realizadas durante a pandemia da
COVID-19, cujo estado de emergéncia sanitaria foi declarado pela OMS entre 11 de margo de 2020 e 5 de maio
de 20283. A investigagao contempla ainda o intervalo de 2022 a 2024, no qual apenas um encontro foi realizado
(em 2024), ja inserido na fase pés-pandemia, embora mantendo o formato on-line.

rResufltados e discussao

Os dados documentais revelam que o SeAnima emergiu de uma demanda por espagos de visibilidade
académica voltados a animacao no Brasil. A analise identificou um encontro inaugural em 29 de julho de 2014,
na Fundigdo Progresso (RJ), durante a 222 edigdo do Anima Mundi. O convite, enviado via e-mail pelos
professores Carla Schneider (UFPel) e Mauricio Gino (UFMG), congregou 16 docentes de nove instituicdes
(UFMG, UFPel, UVA, UFF, URJF, ESPM-RJ, PUC-Rio, UniCarioca e Anhembi Morumbi). A pauta antecipava os
pilares do futuro seminario: identificagdo de pesquisadores, mobilidade académica e o diagnostico de que a
animagao, embora tratada majoritariamente como disciplina isolada no Design, iniciava um processo de
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mudanca com os bacharelados especificos na UFMG e UFPel.

Foi observado que, de certa forma, esse movimento foi impulsionado pela criagdo da Sur a Sur — Rede
Latino-Americana de Estudos de Animacgao gestada em 2013 e consolidada em 2014 com o 1° Ateneo
Internacional de Investigadores, sob a lideranga da Universidad Nacional de Villa Maria (Argentina). Ao integrar
pesquisadores de instituicdes argentinas, chilenas, colombianas e brasileira, a Sur a Sur demonstrou (Siragusa,
2015) a poténcia da produgéo de conhecimento horizontal e interinstitucional. Contudo, registros de e-mails e
debates na comunidade ‘Escola Superior de Animagédo BR’ (Facebook) indicam que, em 2017, ainda inexistia
uma rede que se configurasse como representacao da animacgao universitaria brasileira, tanto em termos de
pesquisa quanto de producao audiovisual. Tal lacuna tornou-se critica em 2018, centenario da animagao
brasileira: durante a homenagem no Festival de Annecy (Franga), essa auséncia manteve a produgao das
universidades a margem da selegao oficial.

Nesse cenario, 2018 consolidou-se como um marco extraordinario. Em maio, a ECO-UFRJ langou o Prémio Le
Blanc; em julho, o Anima Mundi acolheu a mostra ‘Trés Décadas de Animacgao na UFMG', com 27 filmes
universitarios; em agosto, o Conexdes Gramado Film Market criou sua 12 Mostra de Filmes Universitarios — que
em 2026 atinge a oitava edicdo competitiva. O apice ocorreu entre setembro e novembro com a primeira edigao
do SeAnima (PUCRS), reunindo 14 instituigdes (UFMG, UFPel, PUC-Rio, PUCRS, FAAP, UVA, Unisinos, Mélies, USP,
ESPM, Unicuritiba, UFC, UTFPR e UAM), seguida pelo 1° Semindrio Internacional de Pesquisas em Animacado
(UFMG) e pela 22 Semana de Animagao na USP.

A analise historica do SeAnima revela uma evolucao estratégica: a proposta de maio de 2018 como "Sociedade
de Estudos em Cinema de Animagao” (inspirada na Socine) foi convertida em "Semindrio" em junho para
contornar complexidades burocréticas e focar no encontro cientifico. As edi¢des presenciais de 2018 (Porto
Alegre) e 2019 (Rio de Janeiro) fortaleceram o intercdmbio docente, resultando na publicagéo de trés dossiés de
trabalhos completos na revista Didlogos com a Economia Criativa (ESPM-RJ) entre 2018 e 2022.

A transicdo para o formato on-line em 2020, imposta pela pandemia, foi paradoxal: ampliou o alcance
geografico, mas a sobrecarga de gestao comprometeu a periodicidade, tornando o evento bienal em 2022 e
gerando riscos de descontinuidade em 2023.

A partir de 2026, o SeAnima encontra-se em fase de reformulagao e qualificagao técnica visando a sexta edi¢cdo
no formato original, presencial, trabalhando em colaboragdo com um segundo evento, o Batata Doce - Festival
Universitario de Filmes de Animagao realizados por estudantes da UFPel.
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consideracoes finais

Esta pesquisa demonstra que a criagcdo do SeAnima foi o desdobramento de uma maturagéo coletiva da area
no Brasil. Ao analisar a trajetdria entre 2014 e 2024, o seminario cumpriu sua fungao primordial de reunir
pesquisadores, fomentar a docéncia e superar a dispersao académica que mantinha a produgao universitaria a
margem de espacos cientificos e janelas de exibigao.

O intercambio com a rede Sur a Sur e o diagndstico de lacunas em festivais como Annecy atuaram como
catalisadores decisivos para a sua fundagéo. Contudo, persistem desafios: a consolidagdo de uma rede de
pesquisadores mais estruturada, um modelo de produgao do evento mais sustentavel e a efetivacao dos Anais
das edigdes de 2019 a 2024.

A contribuicao deste trabalho reside no resgate histérico que amplia os horizontes para além do SeAnima,
permitindo reconhecer outras iniciativas consolidadas pelo Brasil no campo da pesquisa em animagao — como
o Seminario Nacional Cinema em Perspectiva, promovido pelo Curso de Cinema e Audiovisual da UNESPAR, que
desde 2017 conta com um simposio dedicado a essa tematica. Esse olhar atento revela iniciativas que foram

construindo silenciosamente o campo e que agora comegam a ganhar a visibilidade que merecem, reafirmando
a credibilidade académica da animacao brasileira como legado para as futuras geragoes.
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Mini-Bio: Carla Schneider é doutora em Comunicagéo e Informagédo (UFRGS), professora e pesquisadora (UFPel) com foco nas
dimensdes técnicas, artisticas e sociais da animagao. E idealizadora e colaboradora em plataformas de memaria e difusdo, como
Mulher Anima e Académicos da Animagao. Participa da organizacéo e realizagao do SeAnima desde a fundagéo do evento, contribuindo
para o reconhecimento da produgdo nacional no campo da animagao.
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O ensino do cinema de
animagao como experiéncia
fenomenoldgica:
territorialidade, afeto e
essencializagao da linguagem

André Luis Porto Macedo - andremace@gmail.com
autora/autor principal e apresentadora/apresentador

Antroducao

Este trabalho investiga o ensino do cinema de animagao a partir de uma perspectiva fenomenoldgica, territorial
e estética, deslocando-o de uma abordagem técnico-instrumental para uma experiéncia fundada no encontro,
na corporeidade e na emergéncia do sentido. Inserida no campo da formagao docente em educacao, a
pesquisa propde compreender como o processo de aprendizagem pode se constituir como acontecimento,
articulando territorio, afeto e linguagem.

A proposta parte de oficinas de animagao realizadas em contextos territoriais especificos, onde o ensino nao se
organiza a partir de conteudos previamente definidos, mas emerge das vivéncias, memorias e expressodes dos
participantes. Inspirado na experiéncia de alfabetizacdo em Angicos, o trabalho assume como principio
metodoldgico a valorizagao do universo vocabular dos sujeitos, aqui compreendido como universo imagético
afetivo, em consonancia com a perspectiva dialdgica de FREIRE (1987).

Nesse contexto, a linguagem do cinema de animagao € tratada em seu nivel mais essencial, como gesto
primordial de dar vida ao inanimado, anterior a formalizagéo técnica. Tal compreenséo dialoga com a
fenomenologia da percepcao ao considerar o conhecimento como experiéncia encarnada e situada
(MERLEAU-PONTY, 2011), ao mesmo tempo em que se aproxima de abordagens do campo da animagao que
compreendem o gesto animado como fundamento expressivo da linguagem (GRACA, 2006; WELLS, 2006;
CHONG, 2011).

Ao privilegiar o gesto, o olhar e a experiéncia como nucleos da cria¢ao, o estudo desloca o foco das abordagens
centradas em marcos técnicos e estilisticos, propondo uma leitura da animagao como acontecimento sensivel
e relacional (BENDAZZI, 2017).

O estudo busca, assim, problematizar o ensino utilitarista predominante na escola contemporanea, propondo
uma alternativa baseada na reterritorializacdo da experiéncia educativa e na atuagao do professor como
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mediador sensivel, ou educador fruidor.

questoes metodofogicas

A pesquisa caracteriza-se como um estudo qualitativo de base fenomenoldgica, articulando investigacao
empirica e andlise tedrico-conceitual. O trabalho foi desenvolvido por meio de oficinas territoriais de cinema de
animacao, compreendidas como dispositivos de investigagao, nas quais o processo educativo € analisado a
partir de sua dimensao vivida, sensivel e relacional.

Os procedimentos envolveram: (1) realizagdo de oficinas em territérios especificos, com atividades voltadas a
expressado imagética dos participantes; (2) levantamento de dados por meio de registros audiovisuais,
anotacgdes de campo e observacgao participante; e (3) organizagdo dos materiais produzidos com apoio da
plataforma digital Kinecom, utilizada como suporte técnico e ambiente de colaboragéo.

Como instrumento analitico, foram elaboradas tabelas de avaliagao do “sentido bruto’, inspiradas na experiéncia
de alfabetizagao de Angicos, que operam como dispositivos de leitura do acontecimento educativo. Os critérios
de andlise consideram a intensidade afetiva, o nivel de engajamento, a presenga, a interagao e a emergéncia de

sentido nas praticas desenvolvidas.

A fundamentacéao tedrica articula a fenomenologia da percepgao, ao compreender o conhecimento como
experiéncia encarnada (MERLEAU-PONTY, 2011), a pedagogia critica e dialégica (FREIRE, 1987), e as nogdes de
territorialidade e espaco vivido (SANTOS, 2006; BISPO, 2023). No campo da animagéo, o estudo dialoga com a
compreensdo do gesto animado como fundamento expressivo da linguagem (GRACA, 2006), articulando-o a
nogao de emergéncia do sentido na experiéncia.

O foco analitico recai sobre a atuacao do professor mediador, buscando compreender como sua presenga se
configura em um ambiente formativo nao estruturado por modelos tradicionais de ensino.

rResufltados e discussao

A pesquisa encontra-se em fase de coleta e sistematizacdo dos dados, com a realizagao de oficinas territoriais
de cinema de animacao e organizacao dos registros produzidos (audiovisuais, anotagdes de campo e materiais
dos participantes). A andlise preliminar, realizada por meio das tabelas de avaliagdo do “sentido bruto’, permite
identificar tendéncias consistentes no comportamento do processo formativo.
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Os resultados parciais indicam que o ensino da animagéao, quando articulado a territorialidade e a experiéncia
sensivel, produz niveis elevados de engajamento e implicagao dos participantes. Observa-se que a linguagem
da animagéao emerge de forma organica, ndo como conteudo previamente estruturado, mas como expressao de
experiéncias vividas, confirmando a hipotese de que a aprendizagem se intensifica quando vinculada ao
universo afetivo e simbdlico dos sujeitos (FREIRE, 1987).

Em contrapartida, praticas baseadas em instrugdes técnicas isoladas tendem a reduzir a intensidade do
envolvimento, evidenciando uma dissociagao entre aprendizagem e experiéncia. Esse dado dialoga criticamente
com modelos utilitaristas de ensino, ao mesmo tempo em que reforca a compreensao fenomenologica do
conhecimento como experiéncia encarnada e situada (MERLEAU-PONTY, 2011).

As tabelas de avaliagao demonstram potencial analitico ao evidenciar variagdes na densidade afetiva das
atividades, permitindo compreender como determinados dispositivos pedagogicos potencializam ou limitam a
emergéncia do sentido. Nesse contexto, a atuagao do professor-mediador revela-se central: quando assume
uma postura de escuta e abertura, sua presenca favorece a constituicdo de um ambiente propicio a emergéncia
do pensamento em sua dimensao mais direta.

Os dados também permitem aproximar a nogao de “sentido bruto” da compreensao do gesto animado como
fundamento expressivo da linguagem, na medida em que ambos se configuram como formas de emergéncia
do sentido anteriores a sua formalizagdo técnica (GRACA, 2006). Tal aproximagao sugere que o ato de animar
pode ser compreendido como manifestagao sensivel do pensamento em estado nascente.

Arelacado entre presencial e digital também se apresenta como elemento relevante. Enquanto o territorio
presencial intensifica a dimensao intersubjetiva e afetiva, 0 ambiente digital atua como suporte organizador das
demandas técnicas, configurando uma dinamica complementar.

Esses achados preliminares indicam a pertinéncia da proposta investigativa, ao evidenciar que praticas
educativas ancoradas na experiéncia, no territério e na sensibilidade ampliam as possibilidades de
aprendizagem, tensionando os modelos tradicionais e contribuindo para a reflexao sobre a formagao docente
no campo da animagao.

consideracoes finais

O estudo alcanca seus objetivos ao demonstrar que o ensino do cinema de animagéao, quando ancorado na
experiéncia sensivel e na territorialidade, potencializa a aprendizagem e amplia a implicagao dos participantes.
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A questao de pesquisa é parcialmente respondida ao evidenciar que a atuagao do professor como mediador
sensivel — ou educador fruidor — é decisiva para a emergéncia do pensamento em sua dimensao pré-reflexiva.
A investigacao contribui ao deslocar o ensino da logica técnico-instrumental para uma perspectiva
fenomenoldgica, articulando experiéncia, afeto e linguagem. Ao aproximar o “sentido bruto” do gesto animado
(GRAGA, 2006), sugere-se que animar pode ser compreendido como manifestagcdo do pensamento em estado

nascente.

Como limitacao, destaca-se o carater situado das oficinas e o estagio em desenvolvimento da pesquisa.
Sugere-se ampliar os contextos investigados em estudos futuros.

O trabalho reafirma a relevancia de praticas educativas mais sensiveis e territorializadas na formacao docente
contemporanea.
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Universitarias na animacao
brasileira: preseng¢a nos cursos
da UFMG, UFPel e UFSC

Laryssa Moreira Prado - larymprado@gmail.com
autora/autor principal e apresentadora/apresentador

Carla Schneider
Antroducao

A universidade € um espaco de formagao e reflexdo que fomenta a diversidade de pensamento e a liberdade de
experimentagao, configurando-se como um ambiente que estimula e orienta as trajetorias — individuais e
coletivas — dos futuros profissionais.

Nos cursos de Animacao no ensino superior, especificamente, essa formacao fundamenta-se no aprendizado
pratico com suporte e acompanhamento profissional, bem como no estimulo a promocéao e exibicao de
trabalhos em mostras e festivais, conectando o talento dos estudantes as demandas do mercado.

Para as mulheres, a disponibilidade desses recursos tangiveis e intangiveis dentro de um contexto que
supostamente garante equidade de género, raca, classe, sexualidade e outras categorias de diferenca, €
essencial. Se por um lado a percepcao € que na industria elas ainda sdo minoria, € na universidade que
observamos um espago que propicia o reconhecimento e desenvolvimento de talentos.

Contudo, ainda persiste a escassez de dados e informagdes sobre a formagao de mulheres na animacao
brasileira e no exterior, visto que essa linguagem raramente recebe o mesmo nivel de observacdo empirica
dedicado ao live-action (Smith et al., 2019). Uma das raras fontes disponiveis neste sentido é a pesquisa
Increasing Inclusion in Animation (Smith et al.,, 2019), realizada nos Estados Unidos pela Women in Animation
(WIA) e a USC Annenberg Inclusion Initiative, gue examinou o ecossistema da animagéo sob a ética da inclusao
de género no pais. Entre seus desdobramentos, o estudo mapeou o quantitativo de mulheres matriculadas em
cinco programas universitarios renomados — USC, UCLA, CalArts, Ringling College e SVA — nos anos 2016 e
2018. Os resultados mostraram que mais da metade dos estudantes eram mulheres (65% em 2016 e 69% em
2018).

Como forma de dar inicio a sistematizagao de dados similares no Brasil, este trabalho retoma os estudos do
artigo "A influéncia do ambiente universitario nas produgées das mulheres na animagao brasileira” (Schneider;
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Prado; Lindoso; Bolshaw, 2021) e as acdes do Mulher Anima, do qual as autoras fazem parte, para propor a
analise de dados quantitativos e qualitativos sobre a formacao de mulheres em trés Instituicdes de Ensino
Superior (IES) publicas nacionais no campo da Animagao.

Para este resumo, apresentamos registros de dados coletados nos bacharelados de “Cinema de Animacao e
Artes Digitais” (UFMG), "“Animacao’ (UFSC) e “Cinema de Animagao” (UFPel). Tais dados integram a primeira
parte do estudo "Universitarias na Animagéao Brasileira" que prosseguira com a segunda fase sobre
mapeamento de cargos ocupados por egressas na industria da animagao; e a terceira com enfoque na analise
da percepcao dessas profissionais sobre a sua insergao e as oportunidades neste mercado de trabalho no pais.

questoes metodofogicas

Quanto a abordagem metodoldgica, estruturamos a pesquisa em trés frentes: (1) levantamento de estudos
sobre o tema dentro e fora do Brasil a partir de organizagdes e coletivos como WIA (Woman in Animation), MIA
(Mujeres en la Industria de Animacién) e RAMA (Red Argentina de Mujeres y Diversidades de la Animacion); (2)
analise documental dos Projetos Pedagdgicos de Curso (PPCs) dos bacharelados selecionados, consultados
em seus sites oficiais; e (3) levantamento de relatérios de ingressantes com recorte de género (2018-2025),
obtidos mediante contato direto com coordenadores e secretarias dos cursos, via e-mail e WhatsApp.

Para a delimitacdo do periodo observado (2018 a 2025) consideramos o marco da pandemia de Covid-19,
compreendido entre 11 de margo de 2020 e 05 de maio de 2023, conforme declaragdes da Organizagédo
Mundial da Saude (OMS). Dado o carater atipico do ingresso universitario nesses trés anos, o recorte foi
expandido para dois anos anteriores e dois posteriores a emergéncia sanitaria. Acreditamos que essa amplitude
permite o cruzamento de dados atualizados com periodos de normalidade institucional.

No que tange a natureza das informacdes, os dados qualitativos derivam das diretrizes contidas nos PPCs,
enquanto os quantitativos (nimero de ingressantes por IES, ano e género) foram sistematizados em uma
matriz que correlaciona o intervalo temporal aos ingressantes da UFMG, UFSC e UFPel. Essa organizagao
viabilizou a analise comparativa das porcentagens de homens e mulheres que ingressaram nos referidos cursos
no periodo estabelecido.

Resufltados e discussao

A analise comparativa entre os Projetos Pedagdgicos de Curso (PPCs) da Universidade Federal de Minas Gerais
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(UFMG), da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e da Universidade Federal de Pelotas (UFPel) revela
que cada um deles possui uma identidade pedagdgica vinculada a sua origem e a unidade académica que o
sedia, compondo trés trajetorias distintas para o ensino superior publico de animagao no Brasil.

Geopoliticamente, as instituicdes tém localizagdes estratégicas em polos de producado audiovisual e
tecnolégico: a UFMG (Belo Horizonte/MG) vinculada a Escola de Belas Artes e a poténcia do sudeste a partir do
eixo Rio-Sdo Paulo; a UFSC (Floriandpolis/SC) insere-se no Departamento de Expresséo Grafica, aproveitando a
presenca de estudios de tecnologia e games na regido; e a UFPel (Pelotas/RS) integra-se ao Centro de Artes,
valendo-se da tradicdo cultural local e da crescente economia criativa do extremo sul. Esses contextos moldam
perfis de saida especificos: a UFPel forma o realizador cinematografico; a UFMG, o artista-pesquisador
transdisciplinar; e a UFSC, o projetista de animacao focado em design.

Com algumas excecoes, € notavel que o numero de mulheres e homens que ingressaram anualmente entre
2018 e 2025 € bastante similar. Entretanto, mesmo com uma margem pequena de diferenca, as mulheres foram
maioria em 15 das 24 turmas em questéo (60,5%), sendo que em 3 delas (12,5%) o nimero foi o mesmo entre
feminino e masculino.

A respeito dos numeros informados, a UFSC detalhou que a variagao da quantidade de vagas ofertadas a partir
de 2020, menor do que 0s anos anteriores, resulta de uma mudanga no sistema de ingresso no curso
Animacao, que deixou de receber estudantes oriundos de processos internos de transferéncia, passando a
receber apenas 28 estudantes vindos do vestibular proprio e 12 estudantes vindos pelo SiSU.

Considerando o numero total de matriculados somando as trés IES, a diferenca entre os géneros revela-se
bastante sensivel. As mulheres representam 50,8% do total de estudantes matriculados nos cursos de cinema
de animacao da UFMG, UFSC e UFPel, enquanto os homens ocupam 48,9% das vagas. A opgéo “Néo Informado
(N/1)" deixa em aberto a questéo sobre representatividade, pois poderia ser a manifestagdo de uma identidade
nao binaria ou apenas a escolha de manter a resposta privada, revelando a necessidade de uma maior
diversidade de op¢des nos formularios de dados pessoais requeridos pelas universidades.

consideracoes finais

A necessidade desta pesquisa partiu de reflexdes apresentadas no SeAnima 2021 sobre 0 espago universitario
e a insercao das mulheres na animacao brasileira. Tais questdes tornaram-se latentes ao observarmos que um
numero consideravel de producdes universitarias — especialmente TCCs — vem sendo premiado em eventos
nacionais e internacionais. Entendemos ser este um forte indicativo da competéncia feminina no campo,
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embora dados da industria ainda ndo confirmem tal cenario. Decidimos, entao, investigar o "ponto zero". o
ingresso em |ES publicas brasileiras que oferecem bacharelado em animagao.

Como resultado, concluimos que a composigao das turmas na UFMG, UFSC e UFPel esta equilibrada entre os
géneros masculino e feminino, com leve predominancia feminina, alinhando-se aos dados dos EUA analisados
pela WIA e USC. Visto que os documentos institucionais foram tratados de forma quantitativa, interessa-nos dar
continuidade ao trabalho investigando também fatores que impactaram o ingresso de estudantes entre 2018 e
2025, reavaliando os dados brutos diante de novos contextos.

Assim, mantemos em andamento a primeira etapa do estudo "Universitarias na Animacao Brasileira’, que
futuramente sera desdobrado em duas fases: 0 mapeamento dos cargos ocupados por egressas nesta
industria e a analise da percepgao delas sobre a sua inser¢ao e as oportunidades neste mercado de trabalho no
Brasil.
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Antroducao

O trabalho € um texto de conteudo pedagdgico que visa aproximar as areas da animacgao e das artes da cena
para que profissionais da animacdo possam encontrar, especialmente nos estudos de LABAN, Rudolf (1879 -
1958) e de STANISLAVSKI, Constantin (1863 -1938), uma gramatica artistica Util ao oficio de animagéo. O
interesse no tema surge da observacao de que o trabalho do animador comumente envolve expressao de acoes
e emogoes dificeis de quantificar ou qualificar objetivamente. A diregdo de animadores carece de um
vocabulario para isso como ha no teatro, e a tese proposta pela autora € que € possivel aplicar e adaptar a
literatura tedrica das artes da cena para o trabalho de animagao.

O objetivo deste texto é de introduzir o leitor a estes autores e apresentar exercicios cénicos que podem ajudar
o animador a realizar uma performance mais satisfatoria.

questoes metodofogicas

Esta pesquisa foi realizada como projeto de mestrado na faculdade Celia Helena Centro de Artes e Educagéao
em Sao Paulo — SP. Como parte da metodologia, sob a orientagéo do professor doutor Manoel Candeias, a
pesquisadora acompanhou duas professoras-diretoras da instituigdo em aulas administradas a alunos da
graduacado em artes da cena. A primeira delas, professora doutora Karina Almeida administrava aulas de corpo
e danga, com embasamento tedrico dos autores LABAN, Rudolf (1879 — 1958) e BARTENIEFF, Irgmard (1900-
1981). A segunda era a professora Luana Freire que dirigia o espetaculo Historia de Amor, de Jean Luc-Lagarce
(1957 — 1995). A pesquisa era feita através de observagéo ativa dos exercicios e ensaios executados por alunos
em sala de aula, com o intuito de registrar a linguagem utilizada pelas diretoras-docentes ao dirigir os jovens
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atores. O texto foi redigido de forma a priorizar a adaptacao da linguagem tedrica utilizada pelos autores
explorados - LABAN, Rudolf (1879 — 1958), STANISLAVSKI, Constantin (1863 -1938), TOPORCQV, Vassili (1889 —
1970) entre outros, a uma linguagem que se aproximasse dos termos utilizados no cotidiano do trabalho tanto
teatral quanto de animacgao.

Além de uma introducao a alguns autores importantes de teatro, o texto contém propostas de exercicios
praticos realizados por atores e bailarinos em seus estudos que podem ser Uteis ao animador em seu oficio. Foi
realizado um workshop no Estudio Split — SP com diversos profissionais da animacao paulistana convidados,
como Luiz Silva, animador da técnica cut-out digital e Rosana Urbes, animadora da técnica 2D frame a frame,
cada um com diferentes praticas e trajetdrias na area, para a avaliacao de quais exercicios sdo transferiveis ao
animador, e como aplica-los ao trabalho. Os voluntarios realizaram os exercicios propostos e participaram de
uma sessao de perguntas e respostas ao final.

rResufltados e discussao

Como produto final, o resultado foi um projeto de livro curto, cujo objetivo € que se torne material de consulta,
inspirado na praticidade apresentada por WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods,
Principles and Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators. Londres: Faber &
Faber, 2012.

O texto apresenta brevemente os 12 principios da animagao, conforme propostos em THOMAS,Frank;
JOHNSTON, Ollie. The Illusion of Life. Nova York: Abbeville Press, 1984, relacionando-os diretamente a atuacéao,
e como esta € comumente explorada por autores da animacao. Nos capitulos seguintes, apresento os autores
LABAN, Rudolf (1879 — 1958) e STANISLAVSKI, Constantin (1863 -1938) e descrevo o contexto histdrico e social
no qual estes autores se encontravam, a contribuicdo destes para suas dreas (respectivamente: dancga e teatro)
e descrevo utilizando de exemplos na pratica da animacao como a pesquisa desenvolvida por esses autores se
aplicam ao trabalho da animacao.

Também sao propostos exercicios de danca e teatro que podem ser Uteis a animadores, € o livro contém
ilustracdes explicativas de como realiza-los.

A obra foi apresentada em palestras e seminarios para estudantes de animagéao a nivel de graduacao, e o
retorno por eles apresentado foi positivo.

consideracoes finais
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A investigacao inicial se valia da pergunta “o vocabulario e gramatica teatral podem auxiliar o animador em seu
oficio’, ao que a resposta, mediante pesquisa, foi que ha vantagens praticas no entendimento dessa linguagem
para o animador. Essa aproximacao ja havia sido anteriormente explorada pelos autores HOOKS, Ed e BISHKO,
Leslie, e hd comprovacao de existéncia de matérias de teatro em escolas de animacéo (cito, como exemplo, a
grade da Vancouver Film School).

A pesquisa revelou a auséncia de literatura em portugués sobre o tépico. A Unica obra didatica sobre o topico,
HOOKS, Ed. (tradugédo de CARVALHO, André) Atuagao para Animadores, so fora traduzida e publicada no Brasil
em 2024, via campanha no Catarse. Fora isso, ndo houve qualquer publicagdo em massa de uma obra redigida
por autor brasileiro, com objetivo pedagdgico, para o oficio de profissionais brasileiros.

Desta forma, o objetivo desta pesquisa, com a publicagao, € que mais animadores sejam introduzidos aos
autores e exercicios explorados na tese e possam ampliar seu repertorio.
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Cintia Langie
Antroducao

O presente artigo visa relatar a experiéncia de uma estudante do curso de Cinema e Audiovisual da Universidade
Federal de Pelotas (UFPel) com o trabalho de produgao e pds-produgédo de som do curta universitario 2D
Sonhos de Sal (em producéo), meditando sobre as intersecgdes entre live-action e animagéo no &mbito sonoro,
bem como as especificidades de criar paisagens sonoras do para filmes animados, ressaltando a importancia
de se pensar em design de som desde o roteiro de um filme.

O curta metragem Sonhos de Sal nos conta a historia de Sonhadora, uma moca idealista que tem um sonho
simbdlico com seu verdadeiro amor, de quem nao consegue lembrar o rosto quando acorda. O curta nasce a
partir da narragéo de Sonhadora relembrando seu sonho, apresentando paisagens visualmente oniricas e
recheadas de alegorias e melancolia.

questoes metodofogicas

O roteiro de Sonhos de Sal comegou a ser escrito em 2024, nascendo, em seu cerne, na intersec¢ao do cinema
de animagao com o cinema de live action, sendo escrito por Julia Madruga (autora do texto, estudante do curso
de Cinema e Audiovisual) e Daniela Konno (estudante de Cinema de Animacé&o), ambas graduandas da UFPel.
Desde sua concepcao, o roteiro foi pensado para que as paisagens visuais e as paisagens sonoras se
complementassem, criando um mundo de sonhos que ora causa estranheza, ora cria a sensagao de
reconhecimento.

A captagéo de voz foi realizada no Laboratério de Som da Universidade Federal de Pelotas (UFPel), bem como
em um estudio de captacao de som caseiro no Rio de Janeiro. O foley do curta € inteiramente retirado de sites
de catdlogos de sons. Todos os sons utilizados como foley estdo sob a licenga Creative Commons (CC) 0, o que
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significa que os efeitos sonoros sao liberados para uso irrestrito por criadores de todo o mundo.

O design de som foi produzido no software Fairlight Davinci Resolve pertencente a empresa Black Magic
Design.

A base tedrica é fundamentada nos trabalhos de BEAUCHAMP (2005), BRUNNER (2005) e THOM (1999).

Resufltados e discussao

Para BRUNNER (2005), ao contrdrio de quando se trabalha em um produto live-action, os sound-designers para
animagao precisam criar cada som do zero, sejam eles sons naturais, ambienta¢des ou efeitos sonoros.
Felizmente, nesses projetos, geralmente os sound-designers tém acesso ao projeto desde seu estagio inicial.
Desde o momento de sua concepgao como roteiro, a equipe tinha ciéncia das limitagdes técnicas para a
realizacédo do filme, desde a disponibilidade de equipamentos no laboratoério de som, até o tempo disponivel
para a realizagao de um curta universitario. Para melhor dimensionar o projeto, foi feita a escolha de criar uma
paisagem sonora a partir de ambientacdes e foleys pré-existentes, combinando-os conforme a necessidade
criativa.

O foco do trabalho de som na pré-producéao, portanto, foi a inteligibilidade dos didlogos, se tratando de um curta
baseado na narracdo da personagem principal. Segundo BEAUCHAMP (2005, p. 20, tradugéo da autora)
“animadores criam personagens, ndo atores. E o talento da voz original que traz o personagem a vida. E
importante selecionar um ator que possa desenvolver o personagem adequadamente”. O elenco entra como
uma peca chave do trabalho de producéao e pés-producao de som, tendo sido escolhido em conjunto entre a
direcado e a direcao de som.

Iniciado o processo de pos-producao, o projeto passa para sua fase de design de som. Como a histéria trata da
reminiscéncia de um sonho, era importante que o som surgisse como um guia para que o espectador possa
compreender o que V&€, mas ainda assim causasse certo estranhamento. O filme abre com o som das ondas e
de um lapis riscando o papel, a partir disso, surge uma série de imagens estaticas de momentos do sonho em
forma de rascunho de desenho. Apoiado nisso, o espectador pode inferir que alguém esta rabiscando esses
desenhos em um papel. O som de ambientacao €, portanto, a bussola para que o publico possa se localizar
dentro da histéria do filme. BEAUCHAMP (2005) defende que o som pode servir como uma “bola de hipnose”,
separando os espectadores da realidade e os imergindo no universo do filme.

A mudanca de paisagem sonora acompanha as mudancas subitas de cenario em que a protagonista se
encontra, seguindo a légica desconexa dos sonhos. Os efeitos sonoros, contudo, se dividem entre sons literais
(ou realistas) e sons néo-literais (ou metaféricos).

Sons de passos, suspiros, e ambiéncias foram escolhidos para manter um senso de “realismo’, apoiando a
imersao do espectador. Inversamente, a paisagem sonora é composta por varios sons metaforicos, que devem
trazer o tom onirico e simbdlico do filme, sem serem desnorteantes.
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Para BEAUCHAMP (2005, p.21, tradug&o da autora) “muitos objetos na animagao nao existem e portanto néo
possuem som literal; consequentemente o som metafdrico € vital para a caracterizagao e plausibilidade”. Nesse
sentido, dois exemplos se destacam no curta Sonhos de Sal, contribuindo verdadeiramente para a criacdo da
atmosfera onirica.

O primeiro exemplo é o do som das estrelas, enquanto Sonhadora caminha por um campo florido, ja na
sequéncia inicial. Feito a partir do som de um sino dos ventos, é o primeiro som nao-literal presente no curta,
que ajuda a reforgar o conceito de sonho. Ja o segundo acontece quando Sonhadora esta submersa no mar e
um olho gigante e brilhante se abre atras dela, esse som surge a partir da gravacao de um portao velho se
abrindo, causando certo senso de inquietacao.

Dessa forma, juntos, os sons literais e ndo-literais criam uma paisagem sonora viva e fantastica que ajuda a
elucidar a mente criativa de Sonhadora.

consideracoes finais

THOM (1999) declara que muitos diretores ainda possuem uma ideia rasa do que € o design de som para
animagcao, considerando que um bom som é “Util" apenas para engrandecer 0s visuais, mas que essa Nogao
pode empobrecer o produto final. Apenas quando as escolhas criativas de som se tornam parte ativa do
processo de criacao, isto €, quando a arte do som e a arte da imagem influenciam e colaboram uma com a
outra, é que o filme toma vida prépria.

Com Sonhos de Sal, é seguro afirmar que sonoridade e imagética foram pensadas como um, desde o primeiro
rascunho do roteiro, a fim de criar um universo sonial rico e vivo, aprofundando as tematicas do
curta-metragem e auxiliando na construcao de personagem da protagonista. Pensar som em animacao
também é pensar no universo que esta sendo criado, e o cuidado com o design de som pode servir como
catalisador de um filme vivo e vibrante, ou, se ndo for bem pensado, pode destituir o projeto de qualquer
interesse.

rReferéncias

BEAUCHAMP, Robin. Designing Sound for Animation. Oxford: Elsevier, 2005.

BRUNNER, Todd. Product Sound Design: How Animation Leads The Way. 2005. Dissertagdo (mestrado em
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Mini-Bio: Julia Madruga é graduanda em Cinema e Audiovisual pela Universidade Federal de Pelotas (UFPel). Trabalha como realizadora
de audiovisual na cidade de Pelotas, Rio Grande do Sul, como roteirista, diretora e designer de som. No &mbito académico, trabalha com
critica de cinema e é colaboradora do Apichatpong Blogue - O Blog de Critica da UFPel.
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Antroducao

As animacoes cinematograficas, como as conhecemos hoje, surgiram no final do século XIX e inicio do século
XX, sendo popularizadas por grandes produgdes audiovisuais, como Felix the Cat, de Otto Messmer, e pela
gigante Disney, fundada por Walt Disney, que criou diversos personagens muito famosos, como Mickey e Pato
Donald, entre outros. Além disso, foram responsaveis por estabelecer os 12 principios basicos da animacao de
personagens, estudados e utilizados por animadores até os dias atuais.

Entretanto, as animagdes ndo estdo presentes apenas no cinema. Com o passar dos anos, elas passaram a
ocupar outras midias, como séries animadas para televisao, propagandas, videoclipes musicais e,
especialmente, os videogames, foco deste estudo.

No contexto dos jogos digitais, também chamados de games, a animacgao constitui um pilar fundamental para
0 sucesso de qualquer jogo. Como os videogames demandam a integracao de diversas areas do conhecimento
— como programagao, musica, design e animagao —, eles adaptam elementos dessas areas para desenvolver
seus proprios métodos de produgéo, sendo frequentemente necessario que profissionais encontrem novas
solugdes para viabilizar o desenvolvimento do jogo.

Diante dessas questdes, o presente estudo propde identificar, comparar e analisar os métodos de trabalho da
animacao convencional para o cinema em relacao a animacao para jogos digitais. Além disso, busca
compreender quais conhecimentos os profissionais de cada drea precisam possuir e cComo esses
conhecimentos se relacionam entre si.
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questoes metodofogicas

A metodologia adotada neste estudo é a revisdo bibliogréfica sistematica (CANUTO; DE OLIVEIRA, 2020), que
visa comparar diversos artigos que descrevem, de alguma forma, os processos de producao de animagéao tanto
para o cinema quanto para jogos digitais, abrangendo desde a pré-producao até a pés-producao. A escolha
dessa abordagem justifica-se pelo nivel de detalhamento presente nesses estudos, o que permite compreender
Nao apenas como 0S processos sao realizados, mas também as razdes para a adocao de determinados
meétodos.

Os artigos foram selecionados na plataforma Google Académico, utilizando as palavras-chave “animagéo’ e
“jogos digitais”, durante o més de marco de 2026. Para a selecao, priorizaram-se trabalhos que apresentassem
explicagdes sobre técnicas de animagao ou comparagdes entre sua aplicagdo no cinema e nos jogos. Tambéem
foram incluidos estudos que abordam a evolugéao histérica dessas técnicas, sua inser¢cao nos jogos digitais e o
papel dos jogos no desenvolvimento de novas tecnologias para animagao.

Quanto a analise, buscou-se compreender a proposta dos métodos de trabalho apresentados, os processos de
desenvolvimento das animagdes, sua evolu¢ao no cinema e nos jogos, bem como as comparagoes
estabelecidas pelos autores entre essas areas. Apods a leitura, foi elaborado um resumo de cada artigo,
destacando os principais pontos identificados.

Resultados e discussao

Foram identificados, ao todo, quatro artigos, cada um apresentando resultados distintos, uma vez que
abordavam diferentes aspectos da animagado em jogos digitais. Ainda assim, foi possivel estabelecer
comparacdes e discutir como essas conclusdes se diferenciam entre animagdes para o cinema e para jogos.

Trés dos artigos analisados tratam das ferramentas e técnicas de animacgao utilizadas. Outros dois descrevem
0 processo de criagao de animagdes de personagens para jogos, detalhando o desenvolvimento dos
personagens, a producao de animacdes quadro a quadro e sua implementacdo em game engines — softwares
que auxiliam na criagado de jogos, oferecendo ferramentas, como recursos para importagéo de animacdes 2D e
3D —, além de abordar etapas anteriores a implementacao e processos de otimizacao.

Para facilitar a compreensao, os resultados foram organizados em dois eixos: semelhancas e diferencas entre
os dois mercados.
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Entre as semelhancas, destacam-se: os fundamentos basicos da animagao de personagens sao 0S mesmos
(GOMIDE, 2009); técnicas como animagao quadro a quadro e uso de poses-chave (keyframes) séo aplicadas
em ambos os contextos (GOMIDE, 2009); técnicas de captura de movimento (motion capture ou mocap)
utilizam ferramentas e processos semelhantes tanto no cinema quanto nos jogos (GOMIDE, 2009); e a
animagao tem como objetivo contribuir para a imersao do espectador ou jogador (TEIXEIRA, 2012).

Apesar dessas semelhancgas, ha diferencas significativas. No cinema, 0 espectador possui uma recepgao
passiva da animacgéo, enquanto, nos jogos, ha maior interatividade, podendo influenciar a narrativa (TEIXEIRA,
2012). Nos jogos, a animacao precisa ser responsiva, fornecendo respostas imediatas aos comandos do
jogador, de acordo com suas expectativas e com o contexto do jogo, ad passo que, no cinema, a narrativa
segue uma construgado linear (TEIXEIRA, 2012).

Além disso, no cinema nao ha a mesma preocupagao com otimizagao para hardware especifico, ja que a
animacao € previamente renderizada, enquanto 0s jogos sao executados em tempo real, exigindo otimizagao
para melhor desempenho (MLANARCZYKI, 2023). Técnicas como sprites, spritesheets e tilesets sdo comuns no
desenvolvimento de jogos, mas raramente utilizadas no cinema (MLANARCZYKI, 2023). Por fim, destaca-se a
preocupacdo, nos jogos, com animacdes voltadas a interface e navegagdo em menus, aspecto pouco relevante
no contexto cinematografico (SCABENI, 2019).

consideracoes finais

E inegavel que as animagdes cinematogréficas contribuiram significativamente para o desenvolvimento dos
fundamentos utilizados na animacao contemporanea. No contexto dos jogos digitais, novas técnicas e
tecnologias foram desenvolvidas para possibilitar a implementagdo dessas animacdes em sistemas
executados em tempo real, que respondem as ag¢des do jogador, diferentemente do cinema, no qual ha pouca
ou nenhuma interacao do espectador.

Compreender os métodos e processos utilizados em cada area pode auxiliar profissionais na escolha de sua
trajetdria e na identificagdo dos conhecimentos necessarios para atuar em cada contexto.
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Antroducao

O presente trabalho analisa o Clube Académico de Jogos UFPel (C.A.J.U) como um espaco de formagado
interdisciplinar situado na intersecao entre jogos digitais, cinema e animacao, compreendendo-0 ndo apenas
como um ambiente de troca de conhecimentos, mas como um dispositivo de produgao e reorganizagao de
regimes da imagem.

Parte-se do seguinte problema de pesquisa:

De que maneira um espaco coletivo de debate interdisciplinar contribui para a reconfiguragao das formas de
compreender a imagem no contexto contemporaneo, especialmente na relagdo entre jogos digitais, animagao e
audiovisual.

0 C.A.J.U surge como iniciativa de discentes e docentes do Centro de Artes da Universidade Federal de Pelotas,
reunindo participantes dos cursos de Design de Jogos, Cinema de Animagao e Cinema e Audiovisual. Seu
funcionamento baseia-se em encontros periodicos voltados a discussao tedrica e analitica de temas
relacionados as midias audiovisuais e interativas.

A relevancia do estudo reside na compreensao dos jogos digitais como campo ainda em consolidagdo no
cenario académico brasileiro, especialmente no que se refere as suas articulagdes com a linguagem audiovisual
e com a filosofia da imagem.
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questoes metodofogicas

A pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso de natureza qualitativa, orientado pela perspectiva da
pesquisa participante, na qual os autores atuam simultaneamente como observadores e agentes no processo
investigado (PERUZZ0, 2017).

O recorte analitico compreende os encontros realizados entre outubro de 2025 e fevereiro de 2026, bem como
os conteudos apresentados, discutidos e sistematizados pelos participantes. Ao todo, foram realizados oito
encontros presenciais dentro desse periodo. Atualmente os encontros seguem em 2026 com a mesma
periodicidade quinzenal.

Do ponto de vista tedrico, o trabalho articula diferentes matrizes conceituais que permitem compreender a
imagem para além de sua dimensao representacional. Destacam-se: O conceito de dispositivo, em Giorgio
Agamben, a nogao de caixa-preta, em Vilém Flusser e a perspectiva de analise formal da imagem, em David
Bordwell.

Essas abordagens sao tensionadas com contribui¢des de autores como Christian Metz, Susan Sontag, Henry
Jenkins, Marie-Laure Ryan e Lev Manovich, além de autorias brasileiras quando disponiveis.

rResufltados e discussao

A analise dos encontros evidencia que o C.A.J.U opera como um espago de deslocamento das formas
tradicionais de compreensao da imagem, ao promover articulagdes entre diferentes regimes midiaticos.

Nos debates, os jogos digitais deixam de ser compreendidos exclusivamente como sistemas interativos e
passam a ser analisados como formas audiovisuais complexas.

Observa-se que: A imagem nos jogos incorpora dimensdes processuais e interativas, a relagao entre espectador
e imagem é reconfigurada e as fronteiras entre midias tornam-se porosas.

O conceito de caixa-preta (FLUSSER, 2011) permite compreender 0s jogos como sistemas que ocultam seus
processos internos, enquanto o conceito de dispositivo (AGAMBEN, 2009) permite situar o C.A.J.U como um
espaco de producao de praticas discursivas. Desta forma, o clube contribui para a formagéo de um pensamento
interdisciplinar e critico.
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Apés a apresentacao da tese escolhida pelos discentes e 0 debate sobre tal, 0s apresentadores tém a liberdade
de decidir se desejam produzir artigos ou outros materiais a partir de suas pesquisas. Além disso, o C.A.J.U
planeja também produzir materiais audiovisuais para as redes a fim de atrair maior publico e também como
parte do desenvolvimento do conteudo discutido entre os discentes.

consideracoes finais

O Clube Académico de Jogos UFPel (C.A.J.U) configura-se como um dispositivo de formagao que ultrapassa a
dimensao pedagogica tradicional, atuando na produgao de novas formas de compreensao da imagem.

Conclui-se que espagos como o C.A.J.U desempenham papel relevante na consolidagdo do campo de estudos
em jogos digitais no Brasil.

Pelos resultados obtidos até o momento, sugere-se que mais pesquisas sejam produzidas sobre o papel da
interdisciplinaridade na formagdo em Design de Jogos.
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Antroducao

Este trabalho investiga o processo de adaptacgao da trilogia classica Indiana Jones para o jogo LEGO Indiana
Jones: The Original Adventures (2008), com foco na transposigao da narrativa visual cinematografica para as
cutscenes do jogo. Parte-se da compreensao de que adaptagdes entre midias ndo consistem apenas na
transferéncia de conteudo narrativo, mas implicam transformacodes profundas nos modos de construcao da
imagem, da temporalidade e da experiéncia do espectador/jogador.O problema de pesquisa que orienta este
estudo é: de que maneira a adaptacao de uma obra cinematografica para um videogame reconfigura seus
regimes de imagem, especialmente no que se refere a organizagao espacial, a expressividade e a legibilidade
narrativa? A nogao de “regimes da imagem” é aqui compreendida como o conjunto de operagdes visuais,
narrativas e perceptivas que organizam a experiéncia da imagem em determinado meio.A analise
fundamenta-se nas contribui¢cdes de David Bordwell (1985), articuladas a teoria da adaptagéo de Linda
Hutcheon (2013), além das discussdes sobre convergéncia (Jenkins, 2006) e interatividade (Murray, 2002).A
relevancia da pesquisa reside na ainda limitada producao académica que investiga a transposicao entre cinema
e videogames sob a perspectiva da linguagem visual, contribuindo para a compreensao das dinamicas
contemporaneas das midias audiovisuais e interativas.

questoes metodofogicas

A pesquisa adota abordagem qualitativa de carater interpretativo, baseada na analise comparativa entre
sequéncias equivalentes da trilogia cinematografica Indiana Jones e suas adaptagdes no jogo LEGO Indiana
Jones: The Original Adventures.Foram selecionadas sequéncias relevantes do ponto de vista narrativo,
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analisadas a partir de categorias visuais como profundidade de campo, densidade visual, movimento e angulo
de camera, perspectiva e movimento de figura.O trabalho articula Bordwell (1985), Hutcheon (2013), Jenkins
(2006) e Murray (2002), compreendendo a adaptacdo como reorganizacdo das condicdes de producao e
recepgao da imagem.

rResufltados e discussao

Os resultados indicam que a adaptacao opera por meio de simplificagao estrutural e reconfiguragao expressiva
da imagem, mantendo elementos reconheciveis da obra original.Observa-se a manutengao de estruturas
compositivas do cinema classico, porém simplificadas, com redugao da densidade visual e eliminagao de
elementos complexos.Ha predominancia de enquadramentos frontais e redugédo dos movimentos de camera,
favorecendo a legibilidade. A auséncia de didlogos desloca a narrativa para o corpo dos personagens,
ampliando gestos e expressdes.Além disso, ocorre alteracao do regime tonal, com substituicdo do drama por
abordagem comica e ludica, evidenciando a adaptagdo como processo de transformagao e ndo mera
reproducao.

A motivagao para esta simplificagcao e alteracdo pode ser teorizada como uma adequacao para a faixa etaria do
publico alvo, constituido por criancas nao alfabetizadas, ou pré-adolescentes ainda sem fluéncia em linguagem
escrita; ou ainda uma forma de expandir barreiras de idioma - uma vez que a comunicagao da narrativa nao se
baseia em linguagem verbal.

consideracoes finais

Conclui-se que o jogo reconfigura os regimes de imagem da obra original, adaptando-os as condi¢cdes do meio
interativo e publico alvo infantil. A adaptacao evidencia-se como pratica criativa, reorganizando a linguagem
visual e narrativa, contribuindo para a compreenséao das transformagées contemporaneas das midias e
evitando barreiras culturais de idioma.
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Antroducao

A camera nas animagdes para videogames costuma ser tratada como um recurso técnico responsavel por
organizar o espaco e garantir a legibilidade da acdo. No entanto, ao observar sua evolucgao historica, torna-se
possivel compreendé-la como um dispositivo narrativo ativo. Este trabalho parte da hipdtese de que a camera
nao apenas mostra, mas constréi sentido, organizando a experiéncia do jogador. Diferente do cinema, onde a
montagem define o olhar, no videogame a camera opera em relagdo a agéncia do jogador, produzindo uma
decupagem interativa. Assim, propde-se investigar como diferentes configuracdes de camera participam da
construcao narrativa, deslocando o foco da técnica para a linguagem.

questoes metodofogicas

A pesquisa fundamenta-se em autores da narrativa audiovisual e das midias interativas. Bordwell (1985)
contribui para a compreenséo da organizagdo espacial e da mise-en-scéne; Jenkins (2009) permite pensar a
convergéncia midiatica; Murray (2003) sustenta a nogao de agéncia do jogador. Complementarmente, Manovich
(2007) e Salen e Zimmerman (2012) auxiliam na compreenséo das especificidades dos sistemas digitais e do
design de jogos. Metodologicamente, adota-se abordagem qualitativa baseada em analise comparativa de trés
estudos de caso: Resident Evil (1996), Half-Life (1998) e ICO (2001). Foram analisadas varidveis como posigao
da camera, mobilidade, controle do jogador, relagéo entre visibilidade e ocultamento e articulagdo entre espaco,
agdo e narrativa. A analise combina principios da analise filmica com categorias especificas do game design,
buscando compreender como a camera estrutura a experiéncia interativa.

utpel pefotas/rs




=9

SEANANSEG

ufpel

rResufltados e discussao

A partir da hipotese apresentada, de que a camera atua como agente narrativo, os estudos de caso evidenciam
diferentes regimes de visibilidade e organizagéo da experiéncia, nos quais o enquadramento deixa de ser
apenas um recurso técnico para se configurar como elemento estruturante da narrativa. Em Resident Evil, a
adogao de cameras fixas e angulos predefinidos ndo apenas limita 0 campo de visdo, mas constréi um regime
de visibilidade que condiciona a experiéncia do jogador. A alternancia entre enquadramentos funciona como
uma forma de montagem espacial, mobilizando o fora de campo como elemento de tensdo. Em Half-Life, a
auséncia de cortes e a continuidade da camera subjetiva instauram um regime de imersao em que o olhar
coincide com a acdo. A narrativa emerge da experiéncia continua do jogador no espaco, mediada pelo level
design e pela interagdo. Ja em ICO, a camera assume fung¢ao contemplativa, com planos abertos e ritmo
desacelerado, produzindo uma experiéncia marcada pela espacialidade e pela relagédo afetiva entre
personagens. Observa-se, portanto, que a camera regula atengéo, emogao e interpretacdo, operando como
sistema narrativo que reorganiza fungdes tradicionalmente atribuidas a montagem cinematografica.

consideracoes finais

A partir dos resultados, € possivel compreender que a camera atua como mediadora entre sistema e
experiéncia, articulando percepgao, acao e narrativa. Ao deslocar a decupagem da montagem para a interagao,
o videogame redefine a construcao de sentido, aproximando-se de uma narrativa processual. Como apontam
Bordwell (1985) e Murray (2003), a forma e a experiéncia sédo indissociaveis. Nos jogos, essa relagdo é mediada
pela camera, que deixa de ser apenas visualizagdo para se tornar estrutura narrativa. Assim, o videogame nao
replica o cinema, mas reorganiza seus principios em logica interativa, produzindo narrativa hibrida entre olhar e
acao. A camera torna-se operador de experiéncia, evidenciando o potencial do meio como linguagem
autébnoma.
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Antroducao

Criada a partir da ilusdo de movimento formada por imagens em sequéncia continua, a animacgao trouxe uma
nova forma de entretenimento unindo uma linguagem artistica ao audiovisual. Devido a sua natureza versatil, as
animagodes sofreram diversas mudancgas desde seu surgimento, que podem ser atribuidas a fatores variados
como - por exemplo - 0 avango tecnoldgico. Apesar de ser uma arte visual, as animagdes enquanto produtos
audiovisuais tém ligagao direta com o mercado. Conforme a sociedade foi apresentando novas necessidades,
grandes estudios foram adaptando suas produgdes para atender novos niveis de aceitagao do publico e
rentabilidade. A animacao deixa de ser puramente uma linguagem artistica e vai se incluindo em Industrias
Criativas, abrindo espaco para modelos de produgéo segmentados e focados em disseminagdo massiva. As
regras do entretenimento mudaram, a estética deveria adequar-se a faixa etaria, a sequencialidade dos fatos na
narrativa deveria considerar a capacidade de comercializagao dos episodios e para acompanhar essas
mudangas a forma de fazer arte também mudou (Braga Junior; Paiva, 2020). As organizagdes criativas se
tornam burocraticas e, como Max Weber explica, organizagdes burocraticas rotinizam e mecanizam 0s
aspectos da vida humana, enfragquecendo a capacidade de uma acao criadora (Weber, 1905 apud Wood Jr,
1992). Esta pesquisa se propde a investigar as mudangas nas produgées de animagao, analisando a
industrializacdo presente nos processos atuais e em que medida essa transformacao impacta no carater
artistico. A partir do aumento exponencial do consumo de midias e seu alcance nas massas, 0 mercado
audiovisual se apresenta como altamente lucrativo, inclusive, no campo das animacgdes. Flusser (2007) aponta
a imagem como mensagem que busca alcancgar o receptor e nesse contexto a animagao se torna um meio
estratégico de comunicagao e engajamento ja que atinge um numero exponencial de receptores
impressionaveis. Diante desse cenario, a pesquisa espera evidenciar como essa logica de producao industrial
tem implicagdes no produto final das animagdes e nos profissionais envolvidos. A analise busca ndo so6 expor a
recorréncia de férmulas narrativas e produtivas nas animagdes com a perda do artistico e da originalidade,
como também a possivel alienagao dos artistas nessa cadeia produtiva - como consequéncia da fragmentacao
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do trabalho criativo.Portanto, ao articular diversos aspectos internos e externos da industria, a pesquisa busca
refletir sobre como estratégias produtivas orientadas a rentabilidade podem influenciar a liberdade criativa e a
constituicao de uma linguagem artistica, levantando a hipotese de que tais dinamicas podem contribuir para
processos de padronizagao na animacgao e tensionar seu papel como expressao cultural.

questoes metodofogicas

A pesquisa possui abordagem qualitativa, com o objetivo de investigar até que ponto a industrializacdo das
producdes de animacgédo criou uma légica de padronizagéo produtiva que afeta ndo sé a forma que o trabalho é
estruturado, mas, também o produto final apresentado ao consumidor. De carater exploratorio e descritivo, o
estudo expde a natureza desse processo na industria criativa e faz um paralelo entre 0 modelo de trabalho
utilizado por grandes estudios e a logica fordista. Como procedimento metodoldgico, utiliza-se a analise
discursiva para examinar os discursos institucionais da industria criativa e audiovisual(BRAGA JUNIOR, 2020;
BRETT'S THOUGHTS, 2026; SCHIRIGATTI, 2019). Dessa forma, busca-se entender as légicas utilizadas para
sustentar esse modelo de padronizagado produtiva, por meio de analise e sistematiza¢ao de dados que
evidenciem tendéncias de padronizacao nas animacdes. De forma complementar, a pesquisa recorre a analise
bibliografica de materiais como dissertagdes, artigos, livros e perioddicos, visando uma articulagao entre os
procedimentos para uma compreensao mais ampla do fendbmeno

Resufltados e discussao

Para compreender as motivacdes e consequéncias da industrializagao das animacoes, € necessario observar o
crescimento do consumo de midias, sua influéncia sobre o publico e o retorno financeiro dessas produgdes. Em
‘O Mundo Codificado’, Vilém Flusser afirma que a imagem é uma mensagem que busca um receptor, sendo
essa busca uma questéo de transporte (2007, p. 152). Nesse sentido, a indUstria procura maximizar o alcance
de suas mensagens, ja que o lucro esta ligado a audiéncia. As animagdes se destacam como um meio eficaz,
sobretudo por atingirem o publico infantil — um consumidor intenso e repetitivo, também voltado a produtos
derivados (S3; Tavares, 2017). Além disso, muitos adultos mantém vinculos afetivos com obras da infancia, o
que evidencia o forte potencial das animagdes em fidelizar publicos. Diante desse cenario, a industria
reconheceu o potencial das animagdes como maquina capital, explorando um publico engajado e se
aproveitando do poder afetivo dessas produgdes. Essa brecha incentivou o mercado a produzir animagdes em
escala industrial, transformando o sistemna manual, delicado e sensivel do processo original em um sistema
mais barato e automatizado, que tornam as animagdes um produto na esteira de uma industria de
entretenimento quase fordista. Henry Ford (1863-1947), no auge de seu pensamento funcionalista e capitalista
disse que "Qualquer cliente pode ter o carro da cor que quiser, contanto que seja preto’, assim como atualmente
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“‘qualquer telespectador pode ter a animagao que quiser, contanto que seja uma continuagao, remake ou
adaptacao’. Para compreender as motivagdes e consequéncias da industrializagao das animagoes, é
necessario situar esse processo em uma perspectiva mais ampla, que articule economia, cultura e relacdes de
poder. Nesse sentido, o crescimento do consumo de midias, sua influéncia sobre o publico e o retorno
financeiro dessas producdes além de ser analisados apenas sob uma légica de mercado precisam rambém
mencionar as disputas hegemdnicas no campo cultural, conforme proposto por Antonio Gramsci (2020). A
industria da animacao, ao mesmo tempo em que responde a demandas econémicas, participa da construcao
de consensos e da circulagao de valores e imaginarios. Assim, observa-se que 0 mercado de animacgao se
consolida como altamente lucrativo, atraves das bilheterias e pela expansao em produtos licenciados e
royalties, configurando um ecossistema midiatico mais amplo.Dessa forma além de ser uma “maquina de
capital”’, a animacao pode ser compreendida como um campo atravessado por tensdes entre criacao,
padronizacao e hegemonia cultural. "Hollywood nao ficou de repente sem criatividade. Os remakes nao estao
destruindo o cinema. O que esta destruindo o cinema € que transformamos a narrativa em planilhas, e isso é
um problema muito maior do que apenas reclamar de reboots” (Brett's Thoughts, 2025, 10:01). Ao considerar
gue o objetivo das grandes producdes atuais € alcangar 0 maior nimero possivel de espectadores, entende-se
por que a originalidade se torna um risco. Criar um novo vinculo com o publico exige tempo e investimento
criativo, 0 que contraria a logica de metas e desempenho que orienta parte da industria audiovisual, na qual o
consumo se sobrepde ao deleite estético. Justifica-se 0 uso recorrente de elementos ja conhecidos pelo
publico. No entanto, reviver até mesmo producdes consagradas de Hollywood pode desagradar parte desse
publico, seja ao estender narrativas ja encerradas, seja ao modificar historias e personagens populares.

consideracoes finais

A necessidade da industria audiovisual de cumprir cronogramas e manter o catalogo de animacdes em
constante circulacdo pode, em determinados contextos, levar ao encurtamento de etapas importantes para a
inovacao e o refinamento das obras. No entanto, essa dinamica nao se configura de forma homogénea: ao
mesmo tempo em que grandes estudios frequentemente recorrem a estratégias como continuagoes, remakes e
adaptacdes, também investem em projetos originais que nem sempre alcangam resultados expressivos de
publico ou bilheteria. A analise desse cenario exige considerar 0s processos de producao e as condi¢des de
distribuigao e circulacao das obras. Filmes independentes frequentemente enfrentam limitagdes significativas
de acesso ao circuito exibidor, o que impacta diretamente sua visibilidade e viabilidade econémica. Nesse
sentido, a predominancia de determinadas formulas narrativas e estéticas ndo decorre exclusivamente de uma
recusa a originalidade, mas também de estruturas de mercado que favorecem produtos com maior potencial de
difusédo. Assim, mais do que uma equivaléncia direta com modelos industriais classicos, 0 campo da animagao
contemporanea pode ser compreendido como um sistema complexo, no qual diferentes regimes de produgao,
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distribuicéo e recepcéao se articulam, condicionando — sem determinar de forma absoluta — as formas e
linguagens que emergem.

rReferéncias

BRAGA JUNIOR, Amaro & Paiva, Ana. Mudangas estéticas nos desenhos animados: questdes de padrao
artistico, avango tecnologico ou mercado?. Anagrama. 14. 1-16. 10. 2020. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/357895330_Mudancas_esteticas_nos_desenhos_animados_questoes
_de_padrao_artistico_avanco_tecnologico_ou_mercado. BRETT'S THOUGHTS. Why is Every New Movie a
Remake? YouTube, 2025. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=9IWLOHP9B6k. Acesso em: 29
mar. 2026. FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicagéo. Sdo Paulo:
Cosac Naify, 2007. SCHIRIGATTI, Elisangela & Avrichir, I.. Processo de producdo de uma animagado: Uma
abordagem teodrica. Didlogo com a Economia Criativa. 4. 32-55. 2019. 10. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/336201862_Processo_de_producao_de_uma_animacao_Uma_aborda
gem_teorica. WOOD Jr, Thomaz.Fordismo, Toyotismo e Volvismo: os caminhos da industria em busca do
tempo perdido. Revista de Administragao de Empresas. 32. 6-18. 1992, em:
https://www.researchgate.net/publication/262500020_Fordismo_Toyotismo_e_Volvismo_os_caminhos_da_indu
stria_em_busca_do_tempo_perdido

Mini-Bio: Mini-Bio: Gabrielly Hand é graduanda em Design pela Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), com pesquisa voltada a
influéncia do design nas produg8es audiovisuais, especialmente animagao e representatividade feminina. Atua nas areas de design, com
foco em projetos de animagéo, editorial e ilustragdo. Universidade Federal do Espirito Santo. ORCID
https://orcid.org/0009-0001-5913-1932. contatogaha@gmail.com

Ana Felix é graduada em Comunicagao Social — Publicidade e Propaganda pela Afya Maceid. Pesquisa audiovisual, animagao e género,
com foco em memodria, estética e representagdo do feminino. Atua em marketing, interessada em narrativas e produgéo de sentido nas
midias contemporaneas. Centro Universitario de Maceid. ORCID https://orcid.org/0009-0005-1404-3380. anasfelix4@gmail.com.

Natacha de Souza é doutoranda em Artes pela UFES e professora no Departamento de Design da mesma Universidade, investiga as
relagdes entre animagéo, audiovisual e Inteligéncia Artificial. Universidade Federal do Espirito Santo, Brasil, ORCID
https://orcid.org/0009-0008-2898-8272, Natacha.s.arte@gmail.com.

utpel pefotas/rs




45

SEANANSEG

ufpel

O universo transmidiatico do
Mundo Bita: um caso de
sucesso no mercado da
animacgao pernambucana

Tiago de Jesus Santos Costa - macedocostatiago@gmail.com
autora/autor principal e apresentadora/apresentador

Antroducao

Desde o inicio da década de 2010, se desenvolve no estado de Pernambuco um cenario produtivo de séries de
animagao. A obra pioneira é o “Mundo Bita’, uma producao seriada que possui temporadas tematicas e
episoédios em formato de videoclipe, contendo narrativa e repertério musical. O enredo gira em torno de Bita, um
aventureiro dono de circo que viaja desbravando o globo e novos planetas. Ele compartilha suas descobertas
com os pequenos Dan, Tito e Lila, a professora de musica Flora, e os Plots, habitantes nativos do Planeta Circo.
Conquistando o sucesso através da viralizagcdao no Youtube, o “Mundo Bita" se tornou um fenémeno e hoje
acumula mais de 21 bilhdes de visualizagdes na plataforma. Originalmente um pequeno projeto realizado com
baixo orgamento por uma produtora recém formada, ao longo dos anos a obra se tornou uma franquia, que se
espraiou pelos servigcos de streaming, emissoras publicas e privadas, midia fisica, casas de shows, teatros etc.
Hoje, o “Mundo Bita" possui consolidado impacto nas industrias audiovisual, fonografica e tantas outras através
de merchandising (COSTA, 2022; BUCCINI, 2017).

Investigando o processo produtivo e de circulagao do “Mundo Bita”, percebe-se que se trata de uma produgao
transmidiatica. Henry Jenkins (2008, p. 47) define que “a narrativa transmidia € a arte da criagdo de um
universo’. Na cultura da convergéncia, onde diferentes midias se cruzam, a transmidiagao consiste na criagao
de conteudos derivados, que atuam como complementos narrativos, potencializando uma franquia. Nesse
interim, € indispensavel a participacao do publico, que interage com o conteudo através das diferentes vias,
obtendo uma experiencial espectatorial rica. Reconhecendo a importancia da transmidiagdo para o sucesso do
“Mundo Bita’, enquanto caso extraordinario no audiovisual pernambucano, este trabalho tem como objetivo
investigar como foi construido o universo transmididtico do Bita e através de quais estratégias (FECHINE ET AL,
2013).
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questoes metodofogicas

Este trabalho trata-se de um estudo de caso, que busca analisar o fenébmeno do “Mundo Bita” enquanto caso de
sucesso no mercado de animagao pernambucana. Com a proposta de investigar a construgéo do universo
transmidiatico do “Mundo Bita", se recorre a pesquisa exploratoéria, que através da inquisicdo das diferentes
redes sociais e plataformas online do seriado, se mapeia as diferentes extensdes narrativas que compdem a
franquia. Também, identificar quais estratégias transmidiaticas (JENKINS, 2008) foram utilizadas, com base nas
premissas tedricas de Yvana Fechine et al (2013), que permitem entender as expansdes de universos narrativos
em conteudos audiovisuais brasileiros.

Resufltados e discussao

O “Mundo Bita" é um projeto de animagéao seriada pernambucana voltado ao publico infantil, realizado pela
produtora Mr. Plot. Surgiu em 20711, através de uma proposta de app com livros digitais interativos. A ideia
fracassou e uma reestruturacao foi feita no ano seguinte, com o langamento de um novo app interativo que
incluia videoclipes em sua premissa. Este também nao deu certo, mas os clipes, ao serem publicados em um
canal no Youtube, se tornaram um sucesso. O “Mundo Bita”, em primeiro momento, tinha um unico personagem
central, o Bita, um dono de circo ruivo que interagia com animais no aplicativo “Bita e 0s Animais” e nos
videoclipes de “Fazendinha’, “Como € Verde na Floresta” e “Fundo do Mar”, com cangdes autorais do criador,
Chaps Melo. Com o sucesso, chamaram atencao da Sony Music, fechando um acordo de distribuicdo de um
DVD com uma primeira temporada.

“Mundo Bita” se configurou como um projeto de animacgao seriada musical, com temporadas tematicas que
tinham videoclipes como episédios. Para desenvolver a historia, a Mr. Plot utilizou da estratégia de
multiplicidade, criando novos personagens. Assim, surgiram os seres alienigenas “plots” e as criangas Tito, Dan
e Lila. A histéria também foi atualizada, construindo um universo: Bita é um aventureiro que nasceu no Planeta
Circo e mora na Galaxia da Alegria, que faz parte do plano imaginativo das criangas que vivem na Terra.
Diversas temporadas tematicas foram lancadas desde entdo. A distribuicdao primaria era feita através da Sony,
com o langamento de DVDs. Depois, os clipes eram publicados no Youtube e exibidos na televisao pela
Discovery Kids. A estratégia mudou nos ultimos anos, com o abandono da midia fisica e langamento primario
pelo Youtube. O material também € distribuido em varios servigos de streaming: Netflix, HBO Max etc.

Com o crescente sucesso do produto, foi estrategiada a extragdo da marca, através do lancamento de produtos
licenciados, a exemplo de brinquedos, roupas etc. Novos apps com jogos e material interativo também foram
desenvolvidos, configurando uma estratégia de imersdo. Houve ainda a empreitada de shows, que ja foram
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apresentados em mais de 65 cidades pelo Brasil. Como as musicas do projeto sdo cantadas por um dos
criadores, Chaps Melo, que se concentra na produgao do Mundo Bita, precisaram de uma nova estratégia para
as performances nos shows. Assim, houve uma nova estratégia de multiplicidade, criando-se a personagem
Flora, que também passou a integrar os videoclipes. Na narrativa, ela € a professora de musica das criancgas.
Nos shows, atrizes se apresentam sob a caracterizagdo da personagem.

Com o crescimento do “Mundo Bita" ao longo dos anos, novas estratégias de expanséo narrativa foram
realizadas. Houve o langamento de livros e pecas teatrais, que ao contrario dos shows, nao focam em musicas,
mas sim em enredos. No campo audiovisual, foram varias apostas. A primeira foi o lancamento de um
curta-metragem em 2015, contando com dramaturgia verbalizada. Depois, o spin-off “Radio Bita" (2019), com
clipes que regravam cangdes classicas ao invés de musicas autorais, trazendo também uma nova estética para
0s personagens. Mais tarde, a série derivada “Imagine-se” (2022), também com dramaturgia falada, em parceria
com a Warner. Recentemente, foi langado ainda o “Show da Flora” (2026), outra série derivada, em live-action,
estrelada pela personagem Flora, acompanhada de fantoches. Com o langamento de tantos produtos
derivados, podemos observar que houve uma estratégia de construcao de mundos, que consolida, por fim, a
visdo desse universo transmidiatico.

consideracoes finais

0 “Mundo Bita" se configura um grande destaque do audiovisual pernambucano e brasileiro na atualidade. Com
estratégias transmidiaticas, a obra construiu um universo que segue em expansao, elevando de forma
constante o sucesso da franquia. Além da série principal, esse universo conta com séries derivadas (Radio Bita,
Imagine-se e O Show da Flora), pegas teatrais, shows, livros impressos e digitais, aplicativos e outros materiais
interativos, licenciamento de produtos diversos e ainda um projeto de longa-metragem em gestacao. Com
estratégias de multiplicidade, extragao, imersao, expansao e construgao de mundos, o “Mundo Bita” visita
multiplas midias, das mais tradicionais as mais novas, construindo a unicidade de seu fendbmeno na cultura pop
nacional.
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Antroducao

“Eu experimentava uma estranha e tumultuada excitagao,
gue era prazerosa, mas a todo momento

tingida por uma vaga sensacao de medo e repulsa”
(Carmilla, LE FANU, 1872)

A passagem que abre este resumo, do conto gotico Carmilla, apresenta uma narrativa atravessada por relacoes
saficas, na qual a figura vampirica tensiona os limites entre desejo e estranhamento. Considerada uma obra
precursora sobre o tema (SOUZA, 2023; MELTON, 1996), sua ambivaléncia evidencia o corpo dissidente como
situado entre abjecao e fascinio, operando simultaneamente como ameacga e objeto de identificagdo. Condigao
esta que se aproxima da figura da bruxa, historicamente associada ao demoniaco e ao desvio das normas
religiosas (WITZLER, 2024), revelando relagdes de poder que marginalizam corpos ndo puritanos e os
posicionam como exteriores a ordem social vigente.

Tais arquétipos se constituem a partir da exclusdo social, especialmente atrelada a género e sexualidade, como
oposicgao a heteronormatividade, entendida enquanto “matriz heterossexual” (BUTLER, 1990), operando como
dispositivo de regulacéo e normalizagdo (LEAL, 2021). A partir dessa leitura, investigamos a vampira e a bruxa,
especialmente nas animagdes, como dispositivos simbdlicos na construgao de corpos queer saficos,
observando como suas estéticas, narrativas e gestualidades articulam regimes de visibilidade, subjetividade e
género.

Abordamos entdo os conceitos de performatividade de género (BUTLER, 2010) e tecnologia de género
(LAURETIS, 1987), compreendendo o audiovisual como tecnologia produtora e mediadora de representagdes.
Nesse contexto, a animagao (DENIS, 2007) opera como campo de inscri¢éo e circulagdo dessas subjetividades,
possibilitando tanto a reprodugdo quanto o tensionamento de normas. O conceito de abjegao (BUTLER, 2019)
contribui para pensar esses corpos enquanto marginalizados, atravessados por interseccionalidades de género,
raga e classe (AKOTIRENE, 2020). As relagbes de poder s&o abordadas a partir de Foucault, considerando a
atuagao de discursos normativos na producao e manutencao dessas exclusoes.
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Metodologicamente, recorremos a Cartografia Sentimental (ROLNIK, 2006), implicando a pesquisadora em seus
afetos e atravessamentos, e a andlise filmica queer (HALBERSTAM, 2019). As animagdes selecionadas como
objeto de analise contemplam Castlevania: Nocturne (SOTEP07) e The Owl House (SOTEP16), possibilitando a
analise das figuras da vampira e da bruxa em seus contextos narrativos e estéticos. Por fim, sera realizada
revisdo bibliografica em bases como CAPES, Scielo e BDTD, visando mapear o estado da arte e identificar
aproximacdes teodricas e metodoldgicas com o tema.

questoes metodofogicas

A presente pesquisa adota a metodologia da Cartografia Sentimental, proposta por Suely Rolnik (2006). Distante
de abordagens positivistas, trata-se de um método que implica o pesquisador em seus afetos, vivéncias e
motivacdes, partindo de um exercicio de autoanalise que evidencia um saber implicado no processo
investigativo. Nesse sentido, a pesquisa se constroi a partir das relacdes entre sujeito, objeto e contexto,
reconhecendo que toda producado de conhecimento é atravessada por posicionamentos e experiéncias. A
delimitaga@o do objeto advém de um dossié construido a partir dessas motivagdes, articulando interesses que
se conectam aos estudos queer e suas implicacdes. Desse processo surgem os platés (ROLNIK, 2006),
entendidos como campos de interesse que se expandem conforme os atravessamentos da pesquisa, gerando
novas conexdes. Em didlogo com Foucault (1979), compreende-se que a pesquisa pode operar como
dispositivo de controle ou de ruptura, exigindo uma postura critica frente a produgédo do saber.

Ao tensionar modelos normativos e epistemologias hegemonicas, a pesquisa se constroi a partir do corpo e de
suas implicagdes, abrindo espacgo para outras formas de conhecimento. Assim, os platos iniciais se configuram
em torno de teorias de género, perspectivas saficas, corpo monstruoso e posicionamentos sociais, podendo se
expandir em rizomas (DELEUZE; GUATTARI, 1995). Como campo de investigagéo, utiliza-se a animagéo
enguanto tecnologia de representacao, observando o platd da safica em narrativas especificas. O corpus inclui
Castlevania: Nocturne (SOTEPQ7) e The Owl House (SOTEP16), analisados a partir de suas articulagdes com o
queer e suas performatividades. A escolha dos objetos parte das afetacbes da pesquisadora, considerando a
vampira e a bruxa como constru¢des simbolicas atravessadas por género e sexualidade. Para analise,
recorre-se a andlise filmica queer de Halberstam (2011), que compreende o animado como espaco de
fabulacao e tensionamento das normas.

rResufltados e discussao

Os resultados implicados na pesquisa se dardo majoritariamente por meio da analise filmica de animacgdes que
contém o objeto de estudo em suas narrativas, contextualizando brevemente estas para que o entendimento
sobre o que representam seja proveitoso. Em Castlevania: Nocturne, € possivel visualizar contextos narrativos
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gue se aproximam de perspectivas saficas, em personagens como Doltra e Erzsebet sob diferentes camadas,
abordando em seu nucleo questdes de poder, raga, sexualidade e género, e como estas se manifestam em uma
narrativa ampla. Além disso, a obra mobiliza contextos historicos ndo necessariamente fiéis a realidade, mas
gue permitem compreender como 0s corpos analisados se posicionam nesse cenario e Como se comportam
diante do que representam. Para mais, o universo de Castlevania abrange ndo apenas vampiros, abrindo
margem para analise tanto da figura da vampira quanto da bruxa.

Em The Owl House, a analise se direciona a figura da bruxa em personagens como Amity ou Luz, que articulam
perspectivas saficas e representam a persona mistica. Considerando que o contato com a obra ainda se
encontra em aprofundamento, a analise tedrica segue em desenvolvimento. Ainda assim, compreendemos que
sua narrativa apresenta relacoes saficas relevantes, possibilitando observar o que € representado e como se
constroi essa representacao. A fim de pautar a analise sobre teorias que atravessam a questao safica e queer,
além de outros contextos sociais e corporeos, mobilizam-se autorias do campo feminista sobre género,
sexualidade e raga, oriundas de diferentes contextos e areas. Essas bases tedricas abordam perspectivas de
género, sexualidade, raga, etnia, corpo, politica e outros atravessamentos pertinentes ao campo. Entre elas,
destacam-se Gayle Rubin (1984), Lélia Gonzalez (1984) e Maria Lugones (2007), além de outras que ampliam o
escopo analitico da pesquisa.

Com o objetivo de permear a Cartografia Sentimental de modo que as reflexdes e questionamentos gerados
durante a pesquisa possam ser representados para além da escrita académica, a investigagcao também se
desdobra em materialidades. A partir de minha perspectiva, estas se manifestam por meio de ilustracdes e
representagdes graficas que incorporam os atravessamentos do processo investigativo. Tais materialidades
operam como caminhos simbdlicos, contendo elementos que podem facilitar a compreensao do que é
abordado, especialmente para aqueles que nao se aprofundam no campo da teoria de género e sexualidade, ao
mesmo tempo em que revelam questdes latentes presentes na pesquisa.

consideracoes finais

Diante do conteudo apresentado, observa-se que, especialmente no campo animado, as figuras da vampira e da
bruxa operam como dispositivos simbdlicos potentes na articulacao de perspectivas saficas e queer,
tensionando normativas de género, sexualidade e corpo. Historicamente posicionadas como dissidentes,
abjetas ou marginais, tais personagens evidenciam nao apenas estruturas de exclusdo, mas também
possibilidades de ressignificacao e identificagao.

A partir da Cartografia Sentimental, a pesquisa se constroi de maneira implicada, atravessada por afetos,
vivéncias e deslocamentos, mantendo o processo aberto a transformagdes. Nesse sentido, a analise das obras
evidencia como o audiovisual animado atua como espaco de fabulagéo e insurgéncia simbdlica, onde
narrativas e estéticas produzem brechas para outras formas de existéncia e representagao.
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Por se tratar de uma pesquisa em andamento, ainda ha continuidade a ser desenvolvida, como a expansao das
analises para outras narrativas e materialidades, bem como o aprofundamento das obras selecionadas.
Busca-se também avancar nas perspectivas saficas em diferentes ambitos, utilizando também de contextos
literarios e filmicos que possam dar apoio a resolugao e entendimento de tais vivéncias, considerando suas
interseccionalidades. Assim, a pesquisa se mantém em movimento, aberta a novos atravessamentos e
desdobramentos.
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Antroducao

A relagao entre voz e corpo € central na experiéncia audiovisual. Partindo deste pressuposto, sustenta-se que ha
uma diferenca comum no processo de producao de filmes, dependendo do seu tipo: no cinema live-action a voz
€, usualmente, associada a um corpo ja existente, enquanto que na animagao, a voz frequentemente precede a
forma visual.

Apesar dessa recorréncia nos fluxos de produgéo, a fungdo da voz como elemento estruturante da corporeidade
do personagem ainda € pouco explicitada e sistematizada, tanto na literatura quanto na descrigao das praticas
profissionais.

O objeto de analise deste artigo € o conjunto de praticas de producao vocal na animacao — especialmente
aquelas relacionadas a gravacao, direcao e manipulagao da voz — compreendidas como etapa constitutiva da
construcao da corporeidade do personagem.

Variaveis como ritmo, entonacao, pausas e micro variagdes associadas a praticas de gravacao vocal, direcdo de
atores, voz original, dublagem, ADR e lip sync sugerem gesto, presenca e identidade para personagens.

Este artigo propde discutir e sistematizar como a voz funciona como gesto antecipador da corporeidade do
personagem, articulando teoria classica de som no cinema com decisdes praticas de producdao em animagcao.

O estudo se apoia nos aportes tedricos de Robin Beauchamp, Michel Chion e R. Murray Schafer, mostrando
como essas variaveis contribuem para a construgao perceptiva do corpo em personagens animados.
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questoes metodofogicas

Este estudo é de natureza tedrico-conceitual e articula aportes teéricos do campo do som no cinema com
praticas recorrentes na produgéo de animacao. N&o se trata da andlise de uma obra especifica, mas da
investigagao de um processo produtivo amplamente difundido no campo da animacgao.

Este texto revisita conceitos tedricos e 0s conecta as praticas da produgao sonora para animagao.

0 vococentrismo de Michel Chion (2011) aponta a tendéncia de privilegiar a voz na percepgao, de modo que,
sempre que ha conteudo sonoro audivel, a voz tende a ocupar posicao central na escuta.

A esquizofonia de R. Murray Schafer (2001) descreve a separagdo de um som de sua fonte original por meio de
gravacao e reproducao. Na animacao, essa dissociacao permite registrar a voz e associa-la posteriormente a

uma corporeidade visual independente da fonte original.

A sincrese de Michel Chion (2011) explica a associagdo entre voz e corpo mesmo quando som e imagem sao
produzidos separadamente, funcionando como uma “cola perceptiva” entre som e imagem.

Robin Beauchamp (2013, p. 41) observa que “o0 som ndo é apenas acompanhamento; ele estrutura a acdo e a
narrativa’, destacando o papel do design sonoro na expressividade dramatica.

Nesse contexto, considera-se voz original a primeira performance vocal registrada para um personagem, que
organiza sua identidade sonora mesmo antes da definigdo completa de sua forma visual (WELLS, 1998; CHION,

1999; GOLDMARK, 2011).

O objeto de analise deste estudo é o processo de construgao vocal na animacgao, entendido como pratica
estruturante da corporeidade do personagem.

Esse conjunto conceitual fundamenta a compreensao da voz como elemento central na construcao da
corporeidade de personagens animados, atuando como base criativa desde a pré-producgao.

Resufltados e discussao

Considerando o objeto proposto — o processo de constru¢ao vocal na animagao —, observa-se que a voz
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original funciona como primeiro gesto expressivo do personagem, estabelecendo ritmo, intensidade emocional
e tracos de identidade antes da forma visual completa. Como observa Michel Chion, a voz possui “uma
dimensédo gestual propria, independente da visibilidade do corpo” (CHION, 2011, p. 107).

Por sua vez, no interior desse processo produtivo, especialmente em etapas como a dublagem, essa
performance pode ser posteriormente substituida por outra adaptada a um novo contexto linguistico,
interpretativo e/ou cultural (MASSIDDA, 2015), ampliando o uso consciente da sincrese como ferramenta
narrativa.

Em pipelines de produgao nos quais a voz € registrada previamente a animagao, tais decisdes passam a
orientar diretamente a construc¢ao visual do personagem.

Ja o lip sync, ou sincronizacao dos labios, permite ao espectador associar a voz ao corpo animado, mesmo
guando o movimento labial é simplificado (CHION, 2011, p. 63), estabelecendo uma relagao direta de
causalidade entre som e imagem e consolidando essa unidade perceptiva.

N&o menos relevante, durante a gravacao da camada de voz, decisdes sobre microfone, timbre e tratamento
acustico tém o poder de afetar e conduzir a percepgao de tamanho e fisicalidade do personagem, enquanto
micro variagdes, respiracdes e nuances vocais sdo preservadas ou alteradas na edicao, reforcando ou
modificando caracteristicas da corporeidade.

Da mesma maneira, o papel da diregdo de atores constréi um senso de intencionalidade e orienta a
performance vocal em consonancia com as demandas narrativas.

Conforme pontua Robin Beauchamp (2013, p. 37), 0 som e o didlogo moldam a agéo e a expressividade
dramatica, tornando voz original, dublagem e ADR instrumentos centrais na constru¢ao da presenca perceptiva
do personagem antes da animacao final.

Ou seja, a relacao entre as decisdes ligadas a esses conceitos e procedimentos, ainda que nem sempre

conscientes, materializa-se no produto final, indicando que sua consideragao desde a pré-produgao pode
potencializar a construgao filmica.

consideracoes finais
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A partir da analise do processo de produgao vocal na animacao, este estudo evidencia que a voz desempenha
papel central na construgao da corporeidade, projetando presenca, identidade e gestualidade antes do desenho
visual.

Somada a interpretagao do ator, as decisdes de gravagao e edi¢cdo, bem como ao uso de voz original, dublagem,
ADR e lip sync, a voz atua como gesto corporal antecipado.

Este estudo reforgca que o som e a direcao de atores sdo elementos estruturantes na percepgao do personagem
animado.

A voz ndo é apenas veiculo de fala, mas elemento constitutivo da forma e da presenca do personagem,
consolidando corpo e gesto através do som.
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Antroducao

O design de personagens na animagao €, historicamente, um exercicio de sintese entre forma, fungéo e
psicologia, muitas vezes descrito como um processo artesanal de “dar alma” ao inanimado, principalmente
utilizando recursos de antropomorfizagao, ou seja, dando caracteristicas humanas para objetivos, animais e, até
mesmo, sentimentos.

Elaborado por Frank Thomas e Ollie Johnston em Disney Animation: The lllusion of Life (1981), o tltimo dos
doze principios da animagéao é chamado de “apelo” e se reflete principalmente no design dos personagens. Mais
do que construir figuras fofas ou agradaveis ao olhar, o conceito abrange tudo aquilo que prende a atengao do
espectador, seja pela simplicidade, ou por caracteristicas de design que tornem o personagem interessante de
assistir, uma negociacao entre o repertorio e a subjetividade dos animadores e de suas plateias.

Todo o processo de criagdo de um personagem animado passa por um modelo de construcao artesanal que,
ainda que potencializado e acelerado pelas ferramentas digitais e de computagao grafica, depende inteiramente
do traco e intervencao do autor. Quem cria de uma obra, tem total agéncia e dominio criativo por cada minimo
aspecto do design das figuras em tela, consideradas as pressdes industriais ou da manutengao de propriedades
intelectuais. Da pesquisa visual, coleta de referéncias, desenvolvimento do shape, sketches (exploragdes
visuais), model sheet, folha de expressao e testes de emogao até os testes finais de movimento e ajustes
técnicos, tudo passa pelo artista responsavel pela obra (LAYBOURNE, 1998).

Entretanto, a contemporaneidade apresenta um novo paradigma que tensiona essa tradigao artesanal: a
emergéncia das Inteligéncias Artificiais Generativas de Imagem. Se para THOMAS E JOHNSTON (1981) o apelo
¢ fruto de uma intengéo deliberada do artista para conectar o publico ao personagem, o uso de ferramentas
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como o Nano Banana (GOOGLE DEEPMIND, 2025), desloca parte dessa execugao para 0 campo dos algoritmos
e dos modelos de linguagem. Assim, o design de personagem deixa de ser totalmente controlado pelo artista,
para se tornar um processo de coautoria entre o humano (quem fornece o conceito) e a maquina (quem
processa a representacao). Surge, entdo, o que agqui denominamos como o personagem algoritmico.

questoes metodofogicas

A problematica reside no fato de que, enquanto a esséncia de um personagem € um conceito intelectual — sua
natureza e humanidade (NESTERIUK; MASSAROLO, 2020) —, a IA foca na sua representacao gréfica. Se o
design de personagem € o principal ponto de contato com o publico, as tensdes de autoria surgem quando o
artista delega a materializagdo desse personagem a um sistema que opera por meio de padrdes estéticos
pré-estabelecidos, e ndo necessariamente por uma intengao psicolégica profunda. Este artigo busca explorar
essas tensdes através de um experimento pratico de criagao assistida utilizando I1As Generativas e
guestionando até que ponto a subjetividade do criador permanece preservada quando o apelo visual é fruto de
uma sintese algoritmica e ndo do processo artesanal do animador.

Para responder a pergunta de pesquisa, adotou-se uma metodologia exploratéria (GIL, 2008), estruturada nas
seguintes etapas: 1) idealizagdo do personagem, coleta de referéncias e definicao de intengdes por parte dos
autores; 2) sintese dessas informagdes em um briefing; 3) conversao do briefing em prompts inseridos em um
sistemas de inteligéncia artificial generativa de imagem: Nano Banana (GOOGLE DEEPMIND, 2025); 4)
Elaboragéo de personagem ilustrado a partir do briefing por uma ilustradora tradicional; 5) comparagéo e
analise critica dos resultados sob a 6tica das tensbes de autoria na criagao do personagem algoritmico.
Convém destacar que esta pesquisa integra um projeto de doutorado em andamento, o qual investiga as
capacidades técnicas da IA na produgéo de animagdes em comparagao aos processos tradicionais (ndo
guiados por IA).

rResufltados e discussao

A imagem gerada por inteligéncia artificial, ou "imagem algoritmica’, ndo nasce de uma observagao direta do
mundo ou da criatividade organica, mas de um processo de sintese de vastos bancos de dados. Enquanto o

design tradicional de personagens é descrito como um processo de "dar vida" (The Illusion of Life), a IA opera
através da probabilidade estética, como uma calculadora capaz de decifrar qual pixel deve vir a seguir. Como
bem pontua KAUFMAN (2025) “os algoritmos de IA sdo bons em identificar padrées nos dados, mas ndo tém
como saber o que esses padrdes significam”.

O debate central sobre tais modelos concentra-se na opacidade algoritmica, frequentemente denominada
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caixa-preta da IA. Essa caracteristica implica que 0s mecanismos internos que processam as instrucoes iniciais
e culminam no produto visual sdo desconhecidos, impossibilitando o rastreamento logico das decisdes
tomadas pela IA, mesmo por parte de seus criadores (SJOUWERMAN, 2025).

Compreendida a l6gica da caixa-preta, é a partir dela que se estrutura o experimento central desta pesquisa:
submeter um mesmo briefing de personagem a esse sistema algoritmico e a uma artista humana, observando
de que forma cada um materializa um conceito quando 0s mecanismos internos de um sao opacos e 0s do
outro sdo intencionais.

O briefing do personagem foi estruturado a partir de referéncias visuais da estética cartunesca dos anos 2000,
tendo como principais referéncias O Cara Vermelha da série “A Vaca e o Frango” e Ele de “As Meninas
Superpoderosas”, personagens que compartilham uma linguagem visual simplificada, expressiva e de forte
apelo, caracterizada pelo traco organico, exagero caricatural e silhuetas de leitura imediata.

A escolha por essa referéncia estilistica nao foi arbitraria: por se tratar de um personagem que futuramente sera
submetido a testes com os doze principios da animagédo de THOMAS E JOHNSTON (1981), o design precisava
atender a critérios fisicos e estruturais especificos, como clareza de silhueta, solidez volumétrica e elementos
corporais que viabilizassem a aplicagao de principios como Follow Through e Overlapping Action, o que justifica
escolhas como a barriga grande e pesada e o rabo de animal. Em termos de identidade visual, o personagem foi
concebido como um monstrinho cartunesco de cor predominantemente rosa, subvertendo o imaginario
tradicional associado a figuras monstruosas, e composto por atributos como chifres, garras, caninos
proeminentes, nariz grande e olhar gentil, produzindo uma tensao narrativa entre a forma e o carater, uma vez
gue sua aparéncia evoca 0 monstruoso enquanto sua expressao e alinhamento moral sdo deliberadamente nao
vilanescos. Os aderecos, botinhas de jacaré e brinco de argola, complementam a construcao de personalidade
com elementos humoristicos e excéntricos que também funcionam como potenciais focos de movimento
secundario.

Esse briefing foi elaborado no formato de um documento e convertido em prompt aplicado ao Nano Banana
(GOOGLE DEEPMIND, 2025), e simultaneamente entregue a ilustradora Sofia Catarina (portfélio disponivel no
instagram @sofiacatarina.producoes), que desenvolveu sua versdo do personagem sem qualquer contato com
os resultados gerados pela IA, assim como o modelo ndo teve acesso ao trabalho da ilustradora, permitindo que
as duas versoes fossem produzidas de forma independente e posteriormente comparadas entre si,
investigando o que se preserva, o que se perde e 0 que se transforma no processo de materializagdo de um
mesmo conceito quando executado por uma inteligéncia artificial e por uma artista humana.

consideracoes finais

Esta investigagéo preliminar evidencia que o personagem gerado pelo Nano Banana (GOOGLE DEEPMIND,
2025) demonstra uma boa adeséo as instrugdes do briefing, traduzindo com preciséo os elementos descritivos

utpel pefotas/rs




61

SEANANSEG

ufpel

em imagem, mas operando dentro de uma logica de padronizacao estética que apaga qualquer trago autoral
reconhecivel, produzindo um resultado tecnicamente coerente, mas visualmente genérico. A versao
desenvolvida pela ilustradora Sofia Catarina, por sua vez, carrega uma linguagem visual propria e identificavel,
marcada por linhas menos regulares, distorgdes expressivas, variagdes de proporgao e uma gestualidade que
atravessa todos o0s desenhos que ela elabora, revelando uma intencionalidade que ultrapassa a execugao do
briefing e imprime ao personagem uma presenca que a sintese algoritmica ndo alcanca.

Soma-se a isso o fato de que a entrega da IA se resume a um Unico resultado visual, enquanto o processo
artesanal da ilustradora compreende etapas constitutivas do fazer animado, como rascunhos de exploracao,
testes de proporcéao, folhas de expressao, turn around e paleta de cores, documentando ndo apenas o produto
final, mas o pensamento que o antecede, algo que a |A suprime inteiramente ao converter o conceito
diretamente em imagem, sem registro do percurso criativo que, no design de personagens, € parte indissociavel
da sua construcao.
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Antroducao

Aincorporagao de sistemas de inteligéncia artificial em projetos arquitetonicos e artisticos tem ampliado as
possibilidades de produgéo estética, especialmente no campo das experiéncias audiovisuais. Inserida na area
das artes e da arquitetura, com interface nos estudos do cinema e da tecnologia, esta pesquisa investiga a
integracao entre cinema, ambientes inteligentes e modelos generativos de linguagem. O problema central
consiste em compreender de que modo essas tecnologias reconfiguram a experiéncia cinematografica,
historicamente associada a estruturas lineares e a espacos fisicos tradicionais, e como possibilitam a
emergéncia de narrativas interativas, dinamicas e nao-lineares. Parte-se da hipdtese de que a incorporagao de
modelos generativos substitui a l6gica de interatividade baseada em ramificacdes programadas por uma légica
probabilistica, alterando o papel do espectador e do dispositivo cinematografico. Nesse sentido, o objetivo geral
¢ analisar o papel de espacos inteligentes integrados a inteligéncia artificial na producéo cinematografica
contemporanea, propondo um modelo tedrico capaz de compreender tais transformacdes, além de explorar sua
aplicagao no contexto do Memorial da Ferrovia de Pelotas.

A fundamentacéao tedrica baseia-se em autores que discutem o cinema enquanto campo expandido e em
constante transformagdo. MACHADO (1997) contribui ao compreender o cinema como fenémeno que extrapola
seus aparatos técnicos tradicionais, enquanto YOUNGBLOOD (1970) fundamenta o conceito de cinema
expandido, associado a ampliagéo da percepgao por meio da tecnologia. FLUSSER (2011) oferece suporte para
a discusséao sobre autoria e dispositivo técnico, entendendo-o como um campo de possibilidades explorado
pelo autor. J&A AGAMBEN (2009) permite pensar o ambiente inteligente como dispositivo que articula elementos
técnicos, espaciais e discursivos, influenciando formas de percepgao e subjetivacao.

questoes metodofogicas

A pesquisa caracteriza-se como um estudo tedrico de natureza qualitativa, com abordagem bibliografica e
analitica. O trabalho consiste em uma investigagao conceitual sobre as relagdes entre cinema, inteligéncia
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artificial e espacos interativos.

O procedimento metodologico foi dividido em etapas. Primeiramente, foi realizada uma revisao bibliografica
sobre o conceito de cinema contemporaneo e suas transformacoes tecnoldgicas, com base principalmente nos
estudos de Machado (1997) e Manovich (2001). Em seguida, foi realizada uma revisao tedrica sobre cinema
expandido a partir de Youngblood (1970), buscando compreender a expanséo do cinema para além da sala de
exibicao tradicional.

Na terceira etapa, foi realizada uma investigacao teodrica sobre o funcionamento das inteligéncias artificiais
generativas, especialmente modelos de linguagem baseados em redes neurais profundas, a partir de
Goodfellow, Bengio e Courville (2016). Essa etapa teve como objetivo compreender a diferenga estrutural entre
sistemas interativos baseados em arvores de decisao e sistemas generativos baseados em probabilidade.

Posteriormente, foi incorporado o conceito de dispositivo e profanagdo de Agamben (2009; 2007), bem como
a teoria dos aparelhos de Flusser (2011), para analisar as implicagdes filosoficas, estéticas e politicas da
utilizacéo de inteligéncias artificiais em experiéncias cinematograficas interativas.

Por fim, como etapa de aplicagao conceitual, foi utilizado — como modelo conceitual de analise — o projeto do
Memorial da Ferrovia de Pelotas como referéncia para discussao das possibilidades de integragédo entre espago
arquiteténico, cinema expandido e inteligéncia artificial. Dessa forma, a metodologia baseia-se na articulacao
entre revisado bibliografica, analise conceitual e aplicagéo tedrica a um projeto de ambiente inteligente interativo.

Resufltados e discussao

Por se tratar de uma pesquisa de natureza teorica, os resultados obtidos sdo de carater analitico e conceitual.
A investigacao demonstrou que o cinema contemporaneo pode ser compreendido como um dispositivo que
integra tecnologia, espago e espectador, conforme apontado por Machado (1997) e Agamben (2009). Nesse
sentido, o cinema interativo tradicional revelou-se limitado por estruturas de decisao pré-programadas, nas
quais a agéncia do espectador se restringe a escolhas previamente determinadas (como exemplo, a obra Black
Mirror: Bandersnatch, de David Slade, 2018).

Em contraste, a analise dos sistemas de inteligéncia artificial generativa evidenciou uma mudanca estrutural
na logica da interatividade. Diferentemente das arvores de decisao, esses sistemas operam por geragao
probabilistica, produzindo respostas dinamicas e nao previamente definidas. Isso introduz um grau de
imprevisibilidade que transforma a experiéncia audiovisual, deslocando o cinema de uma obra fechada para um
sistema processual em constante atualizagao.

Essa transformacao ganha maior concretude quando relacionada ao projeto do Memorial da Ferrovia de
Pelotas, que funciona como modelo conceitual para aplicacao das ideias desenvolvidas. O memorial, concebido
como um ambiente inteligente, prop&e a integracao entre sensores, cameras e sistemas de inteligéncia artificial
capazes de interpretar dados do espaco e responder aos visitantes em tempo real. Nesse contexto, o
dispositivo cinematografico deixa de estar restrito a tela e passa a envolver o préprio espago arquiteténico,
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tornando-se uma experiéncia imersiva e interativa.

A utilizagao de inteligéncia artificial para interpretar sinais da Lingua Brasileira de Sinais e gerar respostas
audiovisuais exemplifica como a légica probabilistica pode ser aplicada de forma situada, vinculada a tematica
da acessibilidade. Ao mesmo tempo, o espaco fisico delimita possibilidades de interagéo, enquanto o sistema
generativo amplia a variabilidade das respostas. Essa articulacdo evidencia os eixos discutidos na pesquisa:
agéncia do espectador, limites de contingéncia e coeréncia estética.

Além disso, o memorial permite observar como o cinema expandido, conforme Youngblood (1970), pode se
manifestar na pratica, integrando tecnologia, percepcao e espacgo. No entanto, a analise também aponta que
essa expansao ocorre dentro de limites definidos por arquiteturas algoritmicas e decisdes de projeto, o que
reforga a leitura de Agamben (2009) sobre o dispositivo como estrutura que simultaneamente possibilita e
condiciona a experiéncia.

Dessa forma, o projeto do memorial nao apenas exemplifica os conceitos discutidos, mas evidencia como a
integragao entre inteligéncia artificial e espaco pode reconfigurar o cinema como experiéncia ambiental,
interativa e adaptativa, mantendo tensdes entre abertura, controle e producao de sentido.

consideracoes finais

A pesquisa investigou o papel de espacos inteligentes integrados a inteligéncias artificiais na producao
cinematografica contemporanea, demonstrando que sistemas generativos alteram a logica do cinema interativo
ao substituir estruturas de ramificagéo por geragao probabilistica. Essa mudanca reconfigura o dispositivo
cinematografico como sistema processual, no qual obra, espaco e espectador se articulam dinamicamente.

O projeto do Memorial da Ferrovia de Pelotas foi central para essa reflexao, ao exemplificar como um
ambiente inteligente pode integrar sensores, IA e linguagem audiovisual para criar experiéncias interativas e
adaptativas. O cinema, assim, expande-se para 0 espago, incorporando a participagao do publico na construgao
da obra, ainda que dentro de limites técnicos definidos.

Conclui-se que o cinema contemporaneo pode ser entendido como ecossistema hibrido entre tecnologia,
percepcao e arquitetura. Como continuidade, sugerem-se investigacoes praticas que explorem essas
aplicacdes, ampliando o debate sobre o audiovisual interativo.
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E possivel entender a histdria do cinema e do audiovisual através de dois pontos de partida. Um deles baseado
na captura de imagens com cameras, que remonta aos irmaos Lumiére, celebrada por autores como SADOUL
(1963) e cotejada mais recentemente por COUSINS (2013), e o outro a partir da elaboragédo de imagens em
movimento com alguma técnica de animacao, relacionado as experiéncias pré-cinematograficas das lanternas
magicas (MANNONI 2003) e de pioneiros como Blackton e Cohl (LUCENA JUNIOR, 2005). A distingdo se
estabelece entre capturar o efémero que flui diante da cdmera, tentando registrar a vivacidade de expressoées da
interpretacao do elenco, ou recria-las, conflando ao talento dos animadores a expressao artistica e emocional
de personagens, objetos e cenarios. Estes dois pontos de partida também dao origem a amplos repertorios
distintos de praticas profissionais, tecnologias e estéticas.

Entretanto, ha um espaco intermediario entre esses dois polos, com a criagao de videos em movimento a partir
de inteligéncia artificial generativa (RUSSELL, NORVIG, 2022), capaz de mimetizar a partir de modelos amplos
de linguagem (sintetizados na sigla em inglés LLM), criados através de aprendizado de maquina, tanto a
imagem de cameras quanto diferentes técnicas de animagao sem ser ontologicamente nenhuma das duas,
subvertendo assim as rotinas de producao de conteudos audiovisuais. Esta comunicagao parte da curiosidade
despertada por esta ruptura, e trazemos um relato de pesquisa sobre a criacao de uma ferramenta dedicada a
produgao de uma animacao seriada experimental com auxilio de inteligéncia artificial baseada nas ferramentas
do Google Gemini e Al Studio.

O Google Gemini se caracteriza como “uma interface para um LLM multimodal” (GOOGLE, [2024]), sendo capaz
de lidar com e gerar dados em texto, audio, imagens e video. O Google Al Studio é parte da aplicacdo deste
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modelo, em uma plataforma mais flexivel para as demandas de usuarios, inclusive interessados em animacao.

Caracterizamos o contexto desta investigagdo como experimental, buscando inspiragdo na animagao
experimental, historicamente situada nas margens dos sistemas de produgao industrial e operando no limite
dos dispositivos disponiveis, questionando as convencdes do proprio meio. Quando Roberto Miller em O Atomo
Brincalhdo (1964) abre mao de qualquer aparelho cinematografico para afirmar o gesto animado diretamente
sob uma pelicula 35mm, ha mais do que uma ruptura com a técnica: ha uma interrogacao sobre o que define a
arte animada — a ferramenta ou a intencionalidade de seu realizador. Essa caracteristica investigativa e
especulativa do campo torna-o um espaco fértil para explorar as novas tensdes entre imagem e ferramenta.

questoes metodofogicas

A pesquisa da qual faz parte essa comunicagdo comegou em 2023, com a popularizagao das primeiras
ferramentas, modelos e plataformas para criagéo de video com inteligéncia artificial generativa (IAG). E possivel
observar que, em cerca de trés anos, houve uma evolugao que partiu de imagens de pouca resolucédo e
resultado quase imprevisivel para segmentos que podem ser incluidos em rotinas de producao.

A experimentagao com animacao partiu da ideia de evitar uma cobranca por um excessivo realismo na
representagdo dos personagens, evitando problemas com o Vale da Estranheza, de MORI et al (2012).
Buscamos uma aproximacao ludica com o processo, proximos de uma verdade emocional e narrativa, mas nao
representando exatamente a realidade.

Partimos de uma metodologia exploratéria, inspirada em GIL (2008), na organizag&o tradicional de um processo
de producao de animagéao e nas disrupcoes e atalhos que as ferramentas de IAG poderiam trazer. Ao
colocarmos a experimentagao em primeiro lugar, estamos dispostos tanto a aproveitar novidades e discuti-las
quanto a sofrer os revezes da plataformizagao da produgéo cultural (NIEBORG, POELL, 2018) que esta embutida
nestes recursos, em que regras nem sempre claras definem o que é possivel ou nao fazer.

Organizamos nossa metodologia em diferentes atividades: 1) Definicdo do tema da narrativa como o “Saguéo’,
area da escola onde ocorrem encontros inusitados entre pessoas de diferentes pontos de vista; 2) Definigao da
proposta de uma série de episédios de 30 a 60s com cinco episddios; 3) Testes com a produgdo de roteiros
com modelos de linguagem, que resultaram na percepgao de que havia mais originalidade e qualidade se
fossem produzidos pelos humanos da equipe; 4) Organizagéo do fluxo de trabalho com IAG; 5) Escolha das
ferramentas de IAG a serem usadas; 6) Elaboragéo de personagens-piloto, com perfil e caracteristicas visuais; 7)
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Programacédo da ferramenta de animacao; 8) Producado de cenas-teste e discusséo.

rResufltados e discussao

Apresentamos os resultados a partir de trés abordagens: a construgao dos cenarios de fundo, a elaboragéo de
Bark, o primeiro personagem prototipo e a construgao da ferramenta de animagao. Em todos os trés usamos
ferramentas de IAG como apoio ao processo de criagao.

O processo inicial de elaboracdo das imagens de fundo para as cenas se inspirou ha animacgao limitada, técnica
desenvolvida ao final dos anos 40 e amplamente aplicada em producdes da Hanna-Barbera para a televiséo.
Nelas, uma imagem de fundo, que pode ser estatica, € reposicionada conforme a necessidade de composigao.

Fizemos uma coleta de fotografias do sagudo da escola em diferentes momentos, com angulos verticais e
horizontais. As imagens foram processadas pelo Google Gemini e Adobe Firefly para remover pessoas ou
objetos em cena que pudessem desviar a atencao. A partir deste percurso, contamos com uma base de cerca
de 50 imagens

A criacao do personagem-prototipo nomeado “Bark” partiu, primeiramente, de um insight humano, sem auxilio
das ferramentas de IAG. O mote conceitual foi: um personagem animado cémico, um jovem universitario —
especificamente, um cachorro de caracteristicas humanoides, ex-viciado em comer trabalhos académicos, em
processo de reabilitacao. Entendidas tais bases do personagem, o desenvolvimento visual de “Bark” se deu por
meio de um processo exploratorio apoiado no uso do Google Gemini, com o modelo Nano Banana em setembro
de 2025.

Foi solicitado a IA que criasse a imagem de um personagem animado em fundo neutro. Esse personagem
deveria ser um cachorro de caracteristicas humanoides, chamado “Bark”. Além disso, explicamos a IA o
background do personagem e sinalizamos duas referéncias: Bojack Horseman — na perspectiva de um animal
antropomorfico — e O incrivel mundo de Gumball, haja vista a aplicacao de personagens em cenarios que
simulam ambientes reais, mesclando 3D e 2D. A indicacdo destas referéncias apontou que o modelo as
conhecia e incorporou ao personagem marcas destas obras, como os contornos em linhas definidas e a
sugestao de volumes mesclada com as cores planas de preenchimento. A partir da geragdo de um modelo do
personagem de corpo inteiro, partimos para a criagdo da ferramenta de animagéo.

O Al Studio é um recurso que tem como foco principal a experimentacao com os modelos do Google Gemini de
maneira mais aberta. Por meio da funcao “Build’, permite a criagéo de protétipos variados, operando como uma
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interface para desenvolvimento no-code — isto €, sem se fazer necessario dominio ou conhecimento prévio em
linguagem de programacéao. A construcao se da apenas com prompts e segue um ciclo em que o sistema tenta
construir um programa que atenda ao prompt, cabendo ao usuario solicitar ajustes, o que leva a uma
reprogramacao continua e uma co-criagao entre humanos e a IA.

A partir de um prompt inicial feito em ordens diretas que solicitou “um sistema que permita acelerar o processo
de producao de uma série de animagao’ com o input de trés elementos, uma imagem de um personagem, uma
imagem de cenario e um prompt com instrugdes de ac¢ao e dialogo, o Al Studio em poucos minutos elaborou
uma ferramenta que fazia a limpeza de personagem e cenario, rigging de esqueleto, animagao, movimento
pertinente e voz. Apos algumas rodadas de ajuste, completamos a versao da ferramenta para os planos e
episodios que estdo em geragao nos primeiros meses de 2026.

consideracoes finais

A ferramenta experimental de animagao, embora preliminar e incapaz de substituir o trabalho especializado de
animadores, se insere em uma "fresta" entre softwares profissionais (como Adobe Character Animator) e a
possibilidade de experimentagcao mais livre, acessivel a equipes criativas com orgamentos limitados e pouca
competéncia em animagao. Ainda ha diversos pontos a melhorar, como dialogos em cena de dois personagens
(no momento sé conseguimos gerar um por vez) e a possibilidade de aprimorar o processo com uma divisdo de
tarefas maior, incluindo a geracao de planos em sequéncia com documentacgao detalhada, permitindo a geracao
de materiais colaterais tradicionais (como model sheets e testes de personagem) que apoiariam a criagédo de
séries de animacao.

Sua fragilidade de base reside na dependéncia do ecossistema de uma Big Tech (Google), cujas mudangas nas
regras ou fundamentos da plataforma podem, a qualquer momento, inutilizar a ferramenta, dado que opera a
partir do processamento em nuvem. Explorar possibilidades de desenvolvimento local € um caminho para
ampliar a relevancia dos prototipos e resultados. Por fim, seu objetivo ndao € substituir animadores, mas explorar
possibilidades criativas encontrando boas praticas com ferramentas emergentes.
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Antroducao

A dissertacao “Pintando ‘See’ - O processo intuitivo de criar a historia e experimentagdes com tinta em vidro”
discute e relata um processo criativo pratico, experimental e intuitivo que resultou em um curta-metragem
animado de narrativa poética e experimental “See”. Artistas frequentemente usam da sua intuigao para criar
trabalhos unicos e fascinantes, no entanto, a pratica de utilizacdo do conhecimento pré-reflexivo muitas vezes
nao é documentada academicamente pelos artistas, algo observado com ainda menos frequéncia no campo
da pesquisa de animacao. Portanto, devido a uma limitagéo de conteudos especificos nesse tépico, a minha
pesquisa se utilizou de materiais de areas correlatas ao tema, como o design e a antropologia.

Essa pesquisa se insere no segmento da Pesquisa Artistica, conforme definido na Declaragéo de Viena (2020),
providenciando referéncias tedricas para melhor entender meu processo criativo, como os métodos de
Pesquisa-Acao e os estudos de Asta Rami em “Soltando a Intuicdo: A Aplicacao e desenvolvimento da Intuigao
do Designer no seu Processo Criativo” (RAMI, 2015). Seguindo as investigagdes de métodos criativos, trago
detalhadamente a descricao de cada etapa na conceptualizacdo do filme, desde as ideias iniciais do tema até a
etapa de producao. Nesse segmento, detalho as minhas decisdes e escolhas para certos temas presentes na
historia, explorando como representar a minha conexao com o mar € a minha mae em experimentos de tinta
em vidro. Por fim, uma pesquisa tedrica de simbolos e arquétipos finaliza o capitulo de Processo de Pesquisa
(Research Process) buscando melhor compreender como eu fiz certas conexdes a partir de uma visdo
cognitiva. Para esse fim, utilizo o conceito de “Ordem Noturna”, desenvolvido por Gilbert Durand em seu livro “As
Estruturas Antropoldgicas do Imaginario’(DURAND,1999).

Essa dissertacao providencia uma pesquisa do ponto de vista do artista na posi¢ao de criador e que reflete em
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Sua propria criagao, dividindo conhecimento de um processo criativo poucas vezes verbalizado. Acredito que
um processo criativo experimental que se baseia na intuicao pode trazer novas historias, perspectivas e
enriquecer o conhecimento cultural da animacao. A pesquisa busca compartilhar de um experimento pratico e
verbalizar esse conhecimento para ajudar outros a expandir sua compreensao em processos criativos
experimentais.

questoes metodofogicas

A metodologia da dissertacao se dividiu em duas etapas: a de desenvolvimento do curta metragem animado e a
dissertacao escrita, que por sua vez evidencia e discute meu processo artistico. Para a dissertacao, utilizei da
linha de Pesquisa Artistica como definida pela Declaragéo de Viena (2020), onde busquei relatar todo o passo a
passo do desenvolvimento do curta, desde a concepgéo do tema (primeiro semestre na Bélgica), exploracédo da
técnica (segundo semestre na Finlandia), construgédo experimental de uma narrativa poética e uma andlise de
conexdes a partir de simbolos e arquétipos, sob uma perspectiva cognitiva para compreender como 0 processo
intuitivo influenciou uma visdo pautada na minha percepgdo do mundo (terceiro e quarto semestre em
Portugal). Junto dos métodos de Pesquisa-Agéo, pude analisar, ao fim do processo de produgéo do filme, toda a
minha trajetoria de desenvolvimento do curta-metragem “See”, considerando o contexto multicultural de um
mestrado conjunto europeu (Re:anima, Mestrado Conjunto Erasmus Mundus) que permeou trés universidades,
paises, culturas e linguas diferentes.

A dissertacao esta dividida nas seguintes partes: a compreensao sobre o contexto em que a pesquisa foi feita,
relatando o processo do Re:anima; as minhas motivagdes e obras que inspiraram o curta; e a documentacao
sobre o processo artistico utilizado na produgao do curta, trazendo o conceito por tras da ideia inicial, as
motivagdes que me levaram a escolher a técnica da tinta em vidro, 0 momento em que me aprofundei na
técnica, a concepgao de um teste de técnica e narrativa, a criagao do animatic utilizando de midias mistas, a
etapa da producgao do filme e, por fim, as escolhas de som e musica. Como conclusao, trago uma pesquisa
conceitual sobre o resultado final do filme, onde fago uma analise de simbolos e conexdes cognitivas para
compreender, de forma critica, os diferentes olhares do mundo para as minhas proprias escolhas realizadas de
modo intuitivo durante a produgao.

rResufltados e discussao

O contexto da dissertacgao € crucial para a compreensao dos resultados do processo de desenvolvimento da
mesma. Em 2021, o programa Re:Anima da Erasmus Mundus me levou a Bélgica, junto a outros 19 animadores
de diferentes partes do mundo, com o objetivo de formar a primeira turma a viver a experiéncia do Mestrado
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Conjunto Europeu em Animagao. A convivéncia com um grupo diverso de artistas promoveram um ambiente de
intensa troca, no qual diferentes repertoérios estéticos, técnicos e narrativos atuaram como catalisadores para a
investigagdo. Consequentemente, procurei uma abordagem mais holistica para a realizacao cinematografica,
buscando experimentar uma narrativa poética utilizando da técnica da tinta em vidro. Uma pratica de animagao
gue ja era do meu fascinio e vontade em me aprofundar, mas que também traz um ponto de vista muito pessoal
do animador, cada pincelada € intencionalmente marcada e produzida pelas proprias maos do artista, o que
resulta em uma expresséo artistica muito potente (GORDEEFF, 2018).

No segundo semestre, realizado na Finlandia, busquei me aprofundar na técnica escolhida e desenvolver um
processo intuitivo da criagcdo narrativa do curta. Nessa etapa de exploracao imagética e de argumento para o
filme, destaco o meu anseio em instigar a sensibilidade do espectador em construir a sua propria visdo da obra,
0 que me ajudou a embasar a minha escolha de explorar com a tinta em vidro. Como destacado por Gordeeff
em sua andlise do trabalho de Petrov (GORDEEFF, 2018), o pouco uso da técnica em midias visuais permite que
0 espectador veja uma nova imagem, abrindo a sua percepgao do que é conhecido, pois ndo esta dentro do seu
repertorio de lembrancgas imagéticas, possibilitando um momento de encanto e descoberta ao experienciar o
filme. Ao fim do segundo semestre, o resultado dessa etapa de experimentacao foi uma cena teste de 30
segundos que retratava um embrido dentro do utero da mae.

Em seguida, em Portugal, terceiro destino do mestrado, tive como objetivo desenvolver a pré-producao do filme,
storyboard, animatic e conceitos finais. Dessa vez, foquei na criagcdo de imagens para compor cenas do filme,
busquei me aprofundar em memoarias e sensacoes ligadas ao tema do mar e infancia, deixando que a pintura
me conduzisse. Nessa etapa, investiguei os angulos de camera, composigoes, expressoes faciais. Assim, fui
capaz de criar um storyboard utilizando da propria técnica do filme.

Para o quarto semestre, permaneci em Lisboa e iniciei a producao do filme e da dissertagdo. Comecei
animando as primeiras cenas em tinta em vidro e, ao longo do processo, fiz alteragbes na jornada da
personagem no animatic. Ao mesmo tempo, me aprofundei na dissertacao escrita e realizei um processo de
retrospectiva estratégica no intuito de analisar como cada decisdo tomada de forma intuitiva impactou para o
resultado final. O estudo de Asta Rami sobre a aplicacdo da intuigdo do designer em sua pratica criativa (RAMI,
2015) foi essencial para mapear e compreender essa investigagdo. Também busquei um embasamento tedrico
sobre simbolos e arquétipos para compreender como se estabeleceram determinadas conexdes cognitivas
(DURAND, 1999).

A dissertacao busca evidenciar o ponto de vista do artista que cria e reflete sobre sua obra, enquanto individuo
inserido na sociedade, que esta sujeito a interpretacdes e influéncias do seu contexto. Acredito fortemente que
um processo holistico e guiado pela intuicao para a criagdo de uma animacao poética, pode enriquecer o
repertorio cultural da mesma, ao trazer novas histérias a partir de diferentes pontos de vista.
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consideracoes finais

Ao finalizar a dissertacao, constatei que meu objetivo de explorar formas de retratar o mar e o elo universal com
a maternidade resultou no uso de uma técnica de animacao hibrida de pintura sobre vidro com animagao digital
2D. Por meio da técnica, narro momentos entre mae e filha que, aos poucos, se distanciam em um mar pintado
repleto de cores e expressividade. “See” trata-se de um curta-metragem experimental e poético, inspirado em
minhas vivéncias e no sentimento inquieto de perder o vinculo materno, enquanto procuro caminhos para
restabelecé-lo.

O desenvolvimento de “See” tornou-se um processo criativo pratico, experimental e guiado pela intuigao,
baseado em reflexdes pessoais sobre experiéncias de vida, memdrias e emocdes relacionadas aos seus temas.
Essa jornada resultou na materializagao das ideias através da pintura sobre vidro, transformando o mar em uma
expressao artistica de movimento que refletiu minhas emocgdes e o simbolismo do enredo do filme.

Durante o processo de pesquisa, analisei materiais que me ajudaram a compreender e verbalizar meu processo
criativo, desde métodos de pesquisa baseados em agao e aplicagao da intuicao do designer, até o uso de
simbolos e arquétipos sob uma perspectiva cognitiva. Com esta dissertacado, busco inspirar jovens animadores
a explorar processos criativos e valorizar métodos experimentais na animacgao.
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A diregao de arte em animacgao transcende a estética decorativa, atuando como um pilar narrativo que
estabelece o tom emocional e o contexto cultural de uma obra. No curta-metragem Peixe Seco e Defumado,
produzido pelo coletivo de artistas e animadores do qual fago parte, chamado Cacareco Produgdes, o desafio
central foi traduzir visualmente a tradigdo da Cambira, prato tipico de Sao Francisco do Sul (SC), percorrendo
desde o esforco coletivo da pesca de arrastdo da tainha até o momento do consumo a mesa. Livremente
baseado nas memarias da pescadora e peixeira Sirlene Oliveira, o filme narra, por meio da animagao, o processo
da pesca, da limpeza do peixe, do preparo e da busca da personagem Solange, em uma frenética feira, por um
prato para contribuir no almogo em familia.

O presente trabalho insere-se na area de Dire¢ao de Arte para animacao, estabelecendo uma relacao direta
entre os processos artesanais narrados (como a pesca, a dinamica das feiras e o preparo da comida) e a
materialidade da pintura manual (guache, aquarela e Iapis de cor), buscando uma coeréncia tatil entre o tema e
a técnica de execucao. O objetivo € relatar o processo de direcao de arte e pintura de cenarios, analisando como
a simplificacado visual e a escolha de materiais analdgicos auxiliam na construgao da narrativa. A
fundamentagéo tedrica baseia-se na estética cinematografica de Aumont (1995), que defende que o cenario
nao é um dado neutro, mas um "espaco plastico’ essencial para a dramaturgia da obra, transformando a
geografia real da ilha em um ambiente poético e comunicativo que organiza a percepcao do espectador durante
a fruicao filmica.

questoes metodofogicas
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O estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia com fundamentacao bibliografica e analise de processo
criativo. Os procedimentos metodolégicos foram divididos em trés etapas: 1) pesquisa de campo e documental
sobre a Ilha de Sdo Francisco do Sul; 2) desenvolvimento do conceito visual e color script; 3) execugao técnica
manual e digitalizagdo. Na fase de conceito, adotou-se o aporte de Barnwell (2017), cujo conceito de desenho
de produgéo (production design) define a diregéo de arte como um “agente narrativo” capaz de construir
mundos que comunicam histéria e emogao através de detalhes fisicos.

Na execucao técnica, utilizou-se um sistema de camadas de midia mista: a fluidez da aquarela para atmosferas
litoraneas; a opacidade do guache para a estilizagao Iudica da arquitetura; e o trago do lapis de cor para
texturizacao e detalhes. A analise das interacdes cromaticas e da luminosidade das tintas baseia-se em
Pedrosa (1999), buscando uma harmonia entre os pigmentos que traduzisse a vivacidade da ilha. O critério de
analise observa se a "abstracao Iudica" e a materialidade das tintas permitiram uma melhor legibilidade da agéao
e uma evocacao sensorial da cultura local, mimetizando o fazer artesanal da comunidade pesqueira, das feiras
e do ambiente da cozinha por meio do fazer artesanal da pintura. Essa escolha metodoldgica baseia-se na
valorizagao do "fazer artistico’ e na busca por uma organicidade que o meio estritamente digital muitas vezes
oblitera (LUCENA JR., 2005).

rResufltados e discussao

A pesquisa e o processo de producao revelaram que a dire¢ao de arte atua como um elemento narrativo ativo.
Ao adotar uma estética "colorida e divertida®, o filme subverte a austeridade comum em registros historicos,
convidando o publico a uma experiéncia afetiva com o patrimonio. Os resultados demonstram que a "abstragao
ludica" dos cenarios — reduzindo casas e barcos a formas estilizadas — facilitou a fluidez da animagéo e
ampliou a simbolizag&o da histéria. Conforme descreve Block (2013), a estrutura visual deve apoiar a narrativa
através de componentes como o contraste e a afinidade; em Peixe Seco e Defumado, utilizou-se essa logica
para separar 0s ambientes. Enquanto as cenas da pesca e do manuseio e limpeza do peixe na peixaria utilizam
tons frios e composicdes amplas, o ambiente da cozinha e da feira € marcado por tons quentes e texturas
densas de guache, estabelecendo o arco dramatico do caminho do alimento até a mesa.

O uso da tinta guache e do lapis de cor revela que a "imperfeicao’ do traco manual confere uma humanidade
que dialoga, novamente, com o tema do fazer artesanal. A interagao entre as cores, analisada sob a ¢tica de
Pedrosa (1999), permitiu criar contrastes que reforgam o carater ludico proposto. A textura granulosa do lapis
de cor, aplicada sobre as manchas de tinta para construir camadas, mimetiza visualmente os diversos
processos e evidencia que o mesmo “fazer a mao”’ esteve presente na producgéo do filme, criando uma rima
entre a técnica de pintura e o objeto narrado.

Percebe-se que o cenario, além de atuar como fundo, assume um papel de personagem, em que cada mancha
de guache contribui para o "tom" da histéria e, mesmo ndo sendo um agente ativo, serve de apoio para o roteiro
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de maneira sutil. O uso de referéncias geograficas reais, transformadas pela ludicidade, gera um sentimento de
pertencimento na comunidade local. Os elementos existentes na ilha foram misturados e espalhados por todos
0s cenarios; a maioria dos prédios é ficticia, mas todos possuem uma janela, uma varanda, um arabesco ou
formatos facilmente identificaveis por quem conhece a cidade. Assim, o resultado técnico valida a hipdtese de
que a materialidade da arte tradicional € um recurso potente para narrar tradigdes imateriais.

consideracoes finais

A investigacao permitiu concluir que a diregao de arte atingiu o objetivo de equilibrar o registro cultural com a
liberdade criativa da animagéo. A pergunta de pesquisa foi respondida positivamente: o visual auxilia a contar a
historia ao transformar a técnica pictérica em um vocabulario sensorial que evoca o sabor e a memaria da
Cambira. A principal contribuicado deste trabalho é o reforgo da relevancia das técnicas analégicas em fluxos de
produgao contemporaneos, provando que a textura manual € uma ferramenta expressiva que confere "calor" a
narrativa digital e que o uso de técnicas tradicionais de pintura oferece uma riqueza sensorial impar para a
animagao.

Como limitacao, aponta-se a complexidade de produgédo das midias fisicas, que envolve a demora na execugao
das camadas e o risco de imprevistos técnicos que podem comprometer o resultado, sugerindo-se, para
investigagdes futuras, o estudo de métodos de composicéo hibrida. Encerra-se reafirmando que a valorizagdo
do patrimdnio de Santa Catarina, através de uma estética vibrante, promove uma renovagao do olhar sobre as
tradicoes pesqueiras, unindo a pintura a preservagao cultural. A transposicao ludica da realidade geografica de
Sao Francisco do Sul para o universo animado provou ser um recurso eficaz para a salvaguarda da memoaria
local, tornando o patrimdnio imaterial da Cambira acessivel e encantador
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Antroducao

Este trabalho analisa os processos da técnica de criagdo stop motion no filme La Casa Lobo (2018), dos
diretores chilenos Joaquin Cocifia e Cristobal Ledn, buscando identificar como favorecem a expressao do
inquietante. O ponto de partida tedrico € o conceito de “das Unheimliche”, cunhado por Freud em 1919, termo de
complexidade terminoldgica que admite diversas tradugdes, como infamiliar, inquietante, estranho ou
estranheza.

Fundamentalmente, o conceito descreve algo que, embora familiar e conhecido, tornou-se estranho através da
repressao e do seu posterior retorno a consciéncia (Freud, 2003).

A pesquisa situa-se no campo dos processos de criacdo, fundamentando-se na premissa de que o stop motion
€ uma linguagem intrinsecamente ligada ao sentimento de estranheza. A técnica opera por meio da concessao
de movimento a objetos inertes, criando uma simulacao de vida a partir da imobilidade e da morte, o que
tensiona constantemente os limites entre o “vivo” e 0 “ndo-vivo'. O objetivo primordial deste estudo é demonstrar
que o gatilho para o unheimlich no filme nao reside apenas em sua narrativa de horror, mas na propria natureza
tatil e fisica da técnica, evidenciada pela “mao do artista” e pelas imperfeicdes que comunicam ao publico que o
que é assistido possui uma existéncia fisica real e tangivel.

Articula-se, assim, a categoria freudiana do animismo com o carater “xamanico” da animagao proposto por
Barry Purves (2008), onde o animador atua como um mediador que canaliza vida para materiais cotidianos que
deveriam permanecer inertes. A obra € inserida na tradigao estética dos Irmaos Quay, analisando como a
predilecdo por materiais imperfeitos, sujos ou descartados atua como motor do sentimento de estranheza ao
conferir a essa matéria uma vida artificial e inesperada. Por fim, utiliza-se o referencial de Paul Wells (1998)
sobre o corpo animado fragmentario e maleavel para discutir como a constante construcao e desconstrugao
das personagens em tela representa a fragilidade da integridade humana.
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questoes metodofogicas

A pesquisa adota uma abordagem interdisciplinar e qualitativa, dividida em duas etapas fundamentais. Na
primeira, realizou-se uma analise técnica e estética do filme La Casa Lobo, com foco na identificagdo da "'mao
do artista" manifestada através de erros inevitaveis e do uso deliberado de materiais precarios como fita
adesiva, papel e argila. O critério de observacao baseou-se na fisicalidade intrinseca ao meio, compreendendo
como a percepcao da existéncia material dos simulacros situa o perigo na fronteira borrada entre a ficcdo e o
real. A segunda etapa consistiu em um levantamento bibliogréfico acerca do conceito de Uncanny (das
Unheimliche) de Freud (2003), realizado conjuntamente com o levantamento de pesquisas relacionadas a
técnica de stop motion.

O objetivo dessa abordagem integrada foi ressaltar trabalhos que articulam a teoria psicanalitica com a
linguagem da animacgao, fundamentando a premissa de que o stop motion é capaz de conferir uma impressao
de movimento e vida a partir da imobilidade, da inércia e da morte. Os critérios de analise basearam-se na
identificacao da categoria freudiana do “animismo’, manifestadas através da manipulagédo da matéria e da
natureza “xamanica” do animador (Purves, 2008), que atua como um mediador que canaliza vida para o
inanimado. Por fim, utilizou-se o referencial de Paul Wells (1998) sobre o corpo animado fragmentario e
maledvel para analisar como a constante reconstrugdo das personagens expde a fragilidade da integridade
humana, situando a obra na tradi¢do estética dos Irmaos Quay e seu uso de materiais descartados como motor
da estranheza.

Resultados e discussao

Apesar dos avangos tecnoldgicos na area da Animacao favorecerem o crescimento e difusdao das animacgdes
digitais, o stop motion preserva a sua relevancia estética através da presenca intrinseca da materialidade de
seus elementos. Diferente de produgdes realizadas por computacao grafica, que frequentemente buscam uma
aparéncia mais plastica ou realista, o processo de filmes em stop motion, assim como La Casa Lobo (2018),
evidenciam deliberadamente a "mao do artista" por meio de imperfeicdes que comunicam ao publico que o que
é assistido possui uma existéncia fisica real e tangivel. Como constata Henry Selick (2011, p. 9), a técnica
possui a capacidade Unica de evidenciar erros inevitaveis que lembram ao espectador que o representado existe
em um lugar fisico. Esta pesquisa identifica que essa proximidade sensorial € o gatilho primordial para o
inquietante (unheimlich), situando o perigo entre os limites da ficgdo e do real.

Logo no inicio da narrativa, quando a personagem Maria chega a casa, moveis, janelas e decoragdes sao
literalmente pintados diante dos olhos do espectador, movimentando-se pela tela e deixando para tras o rastro
fantasmagorico de sua localizagao anterior. Esse processo, realizado por uma "mao invisivel’, expde as marcas
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da criacdo em tempo real. A cada frame, é possivel perceber a dessaturacao da tinta nas superficies, indicando
que a passagem do tempo real entre as fotos foi suficiente para seca-la, revelando a natureza laboriosa da
técnica. Barry Purves (2008) descreve a animagdo em stop motion como um processo “xamanico’, onde o
animador conjura vida em objetos que deveriam permanecer inertes, e La Casa Lobo é construido inteiramente
a partir desses objetos, como papéis, fitas, roupas e moveis. No filme, esse carater xamanico desperta o
“animismo’, categoria do unheimlich que Freud (2003) explica como a incerteza sobre se um objeto possui
consciéncia ou nao, ao conferir movimento a materiais cotidianos inertes que nao deveriam possuir uma “vida
interior”. O filme ativa impulsos no espectador ao for¢a-lo a reconhecer essa perigosa consciéncia em objetos
inorganicos, cuja movimentacao € acompanhada pelo som de papel amassado, lembrando que a iluséo é
composta por detritos do cotidiano comum.

Em La Casa Lobo é possivel perceber uma predilecao a materiais imperfeitos e sujos, como papéis com marcas
de amassado e tintas que escorrem pelas paredes, escolha essa que contribui para a criagao de um ambiente
desconfortavel e assustador. Essa estética crua dialoga com a estética tradicional dos Irmaos Quay, diretores
gémeos de filmes em stop motion, que utilizavam em seus filmes materiais descartados, muitas vezes
categorizados como “lixo’, para relembrar a audiéncia que o universo ali representado foi apropriado da
decadéncia da mortalidade (Crawte, 2017, p. 165), causando sentimentos de estranheza no espectador.

Além de contribuir para essa constru¢ao atmosférica, a materialidade dos elementos de La Casa Lobo
representa a fragilidade da integridade humana, ao demonstrar que o corpo é fragmentario e maledvel (Wells,
1998, p. 188-189). No filme, essa maleabilidade extrema permite que os personagens sejam submetidos a um
ciclo perpétuo de destruicdao e remontagem diante dos olhos do espectador. Ao expor corpos feitos de camadas
de papel e fita que se estilhagam e se fundem as paredes, a obra rompe as fronteiras entre o sujeito e o espaco,
causando uma desconfianga na integridade do corpo.

consideracoes finais

Esta pesquisa defende que a materialidade fisica presente em La Casa Lobo € capaz de agir como um gatilho
para os sentimentos de estranheza e desconforto. O inquietante freudiano néo se apresenta apenas através da
narrativa do filme, mas da exposigao do espectador ao processo de criagao do stop motion como técnica. Ao
evidenciar a "méo do artista" e as imperfeicdes dos materiais, o filme tensiona a percepgéo dos limites entre o
"vivo' e 0 "'ndo-vivo'. E essa visualizacdo do processo de construcdo e desintegracéo dos corpos que desperta o
animismo descrito por Freud (2003), ao conferir uma "vida interior" a detritos inanimados que, realisticamente,
deveriam permanecer inertes. Sob essa 6tica, o processo de animacao em La Casa Lobo assume o carater
“xamanico’ proposto por Purves (2008), no qual o animador atua como um mediador que, tatiimente, canaliza
vida para a matéria bruta.

Conclui-se, portanto, que a materialidade do stop motion presente em La Casa Lobo possui um papel sensorial
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para a aproximacao do espectador, uma vez que ndao apenas rompe as fronteiras entre o real e a ficgao, mas
também revela a fragilidade do corpo ao romper as fronteiras do “eu” e o cenario. Assim, o sentimento de
estranheza emerge da consciéncia de que o horror ndo esta apenas sendo representado, mas fisicamente
vivificado através de objetos inanimados que se recusam a permanecer inertes.
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Antroducao

O projeto do longa-metragem de animacgao Jardim da Rua 13 foi concebido, inicialmente, a partir de um modelo
convencional de animacao 3D, baseado na atuagao de uma equipe de animadores responsaveis pela criagcao
das cenas. Contudo, é importante destacar que a adogao da técnica de captura de movimento ou mocap,
abreviacao do inglés de motion capture, decorreu sobretudo da defasagem do orgamento originalmente
aprovado para a obra.

Em razao do intervalo significativo entre a submisséo do projeto, aprovacao, e a liberacdo dos recursos, o
orgamento inicial tornou-se insuficiente para atender as demandas produtivas estabelecidas. Particularmente
no que se refere aos custos do segundo da animagéo, associado ao processo tradicional de animagao 3D.
Nesse contexto, a adogao da tecnologia de mocap constituiu-se como uma alternativa técnica e
economicamente viavel, capaz de adequar-se as restricdes orgamentarias e viabilizar o projeto.

Dessa forma, a opgao pelo mocap ocorre dentro de um arranjo produtivo em que essa técnica € comumente
acionada para reduzir e otimizar custos (Dower; Langdale, 2022).

Mesmo entre as técnicas e dispositivos de captura de movimento, ha grande variagao de complexidade,
competéncias e custos. Sistemas opticos, como os da Vicon, utilizam volumes de captura com atores vestindo
roupas especiais com marcadores reflexivos, capturados por multiplas cameras infravermelhas, sendo mais
precisos e, consequentemente mais caros, geralmente restritos a produgdes de maior orcamento.

Diante disso, optou-se por dispositivos de captura por sensores inerciais, especificamente da empresa Rokoko.
O hardware consiste em uma roupa equipada com dispositivos como acelerdmetros e giroscopios, capazes de
transmitir ao computador uma aproximacgédo do movimento do ator (Dower; Langdale, 2022). Foram adquiridos
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dois conjuntos Rokoko Full Performance Capture, compostos pela Smartsuit Pro Il, Smartgloves | e sistema de
captura facial.

A producéo do longa também conta com outra particularidade, integra o RS Fantastico, um ecossistema de
inovagao focado em produgdes audiovisuais do género fantastico. Atualmente, a partir deste ecossistema, o
Jardim da Rua 13 conta com um nucleo de pesquisa e desenvolvimento com sede na Universidade Feevale,
justamente de onde surgiu a iniciativa de trazer esse relatorio, como forma de contribuigéo e cooperagao
académica para o campo de pesquisas aplicadas em animacao no RS e no Brasil.

Nesse sentido, esta pesquisa tem como objetivo compreender em que medida o uso dessas tecnologias pode
viabilizar, técnica e economicamente, a producao de um longa-metragem de animagao 3D em um contexto de
restricao orgamentaria, bem como identificar os obstaculos e desafios decorrentes da decisdo de incorpora-las
ao processo produtivo.

questoes metodofogicas

A metodologia central desta pesquisa parte do principio da pesquisa baseada em prética (Practice as Research
- PaR), onde o processo pratico de construgao e experimentagdo constitui base substancial de evidéncias da
propria pesquisa (Nelson, 2013). Aos pesquisadores atribuem-se simultaneamente os papéis de observador e
observado, enquanto ao longa-metragem (objeto) cabe o espago de estudo de caso e palco de pesquisa. Essa
alternacdo biografica e esse aparente estranhamento séo caracteristicas do artesanato intelectual (Martins,
2013), método do qual a pesquisa toma emprestado o processo de elaboragéo de didrio de pesquisador,
visando a exposicao nao burocratica do cotidiano do projeto, mas das experiéncias e vivéncias dos
pesquisadores enquanto envolvidos no objeto de pesquisa.

A metodologia estrutura-se a partir do acompanhamento continuo das diferentes etapas de produgéo que
envolvem o uso da captura de movimento, abrangendo desde a apropriagao inicial do equipamento,
compreendendo seu funcionamento, comunicagao com hardwares e softwares, condi¢cdes espaciais
necessarias para a realizagao dos registros, até a direcao de atores, aquisicao e armazenamento dos dados, sua
interpretacéo e, por fim, sua aplicagéo no processo de animacao.

Ao tomar o proprio processo como objeto de analise, a pesquisa valoriza ndo apenas os resultados, mas
também os impasses, erros, desvios e solucdes intermediarias que emergem ao longo da realizacao,
entendendo-os como elementos fundamentais para a producgao de conhecimento. Trata-se, portanto, de uma
metodologia que articula pratica e reflexdo de maneira indissociavel, permitindo investigar de que modo a
captura de movimento reconfigura as dinamicas criativas, técnicas e produtivas envolvidas no desenvolvimento
de uma animacao autoral.
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rResufltados e discussao

Os resultados preliminares indicam que a incorporagao da captura de movimento ao processo produtivo de
Jardim da Rua 13 atendeu de forma significativa ao objetivo que motivou sua adogao: viabilizar, técnica e
economicamente, a produgao de um longa-metragem de animagao 3D em um contexto de restrigao
orgamentaria. A estimativa inicial de cinquenta diarias de captacao foi reduzida para vinte e cinco diarias,
reduzindo substancialmente o tempo previsto e os custos da etapa de produgao. Tal resultado evidencia que a
captura de movimento nédo atua apenas como uma ferramenta técnica, mas como um elemento capaz de
reorganizar o proprio processo produtivo.

Conforme propde Howkins (2013), a produgao audiovisual estrutura-se a partir de uma “empresa temporaria’,
constituida para um projeto especifico e organizada em torno de fluxos de trabalho, fungdes e competéncias
que se articulam apenas durante o periodo necessario a realizacdo da obra. O processo parcial de producédo do
longa deixa claro que néo se trata apenas de dispor de equipamentos, softwares ou infraestrutura, mas de
mobilizar, combinar e reorganizar tais recursos de forma eficiente diante das condigdes concretas de produgéo.
Este processo se aproxima do que Barney (1991) considera como uma gestao estratégica de recursos
disponiveis, visando a construcdo de uma vantagem competitiva.

Ainda que dispositivos de captura de movimento tenham se tornado mais acessiveis nos ultimos anos (Proetti;
Del Vechio, 2020), sua incorporagéo ao fluxo produtivo ndo depende exclusivamente da disponibilidade material
da tecnologia. A utilizagao desses recursos exige a formagao de competéncias especificas, capazes de
compreender o funcionamento do equipamento, interpretar os dados, corrigir eventuais falhas e integra-los as
diferentes etapas da animagao.

Desde os primeiros resultados obtidos pela equipe, a experiéncia parece apontar que a captura de movimento
opera menos como uma solugao técnica pronta e mais como um recurso estratégico, cujo valor emerge da
articulacao entre tecnologia, conhecimento e da organizagao do trabalho. Essa experiéncia vai ao encontro com
a logica dominante de servigo proposta por Vargo e Lusch (2008), onde o valor produzido ndo estd contido
exclusivamente no equipamento ou nos dados, mas da articulagdo entre conhecimentos, competéncias e
decisdes ao longo do processo. O nucleo de pesquisa do RS Fantastico atua justamente nesta cadeia, como elo
entre produgao pratica e tedrica, buscando aliar conhecimento técnico em animag¢ao com conceitos
académicos, importantes para compreender o processo do longa como uma forma de praxis. Assim, atores,
diretores, animadores, técnicos e softwares nao operam de forma isolada, mas integram recursos distintos em
torno de um objetivo comum, produzindo valor no préprio uso da tecnologia e na forma como ela € aplicada as
necessidades especificas do filme.

Nessa perspectiva, a captura de movimento nao “entrega” valor por si so. Oferece possibilidades que precisam
ser interpretadas, negociadas e ajustadas dentro do fluxo de trabalho. A eficiéncia observada parece decorrer
menos da simples adocao da tecnologia e mais da capacidade da equipe de reorganizar continuamente o
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processo produtivo, estabelecendo critérios sobre o que registrar, corrigir, adaptar ou mesmo ignorar em fungéo
das exigéncias narrativas e visuais da obra. Tal interpretagao aproxima-se da ideia de que o valor é determinado
no contexto de uso e pela experiéncia dos agentes envolvidos, e ndo previamente incorporado ao recurso
técnico.

consideracoes finais

Os resultados parciais sugerem que 0 mocap pode constituir-se como importante recurso de inovagao para a
producado de animagao 3D em contextos independentes e de restricdo orgamentaria. No caso do Jardim da Rua
13, sua utilizagdo ndo apenas reduziu o numero de diarias previstas, mas também parece ter contribuido para
reorganizar o fluxo produtivo, redistribuindo funcdes e articulando de modo distinto as etapas de atuacao,
registro e animacao.

Mais do que uma solucao técnica, 0 mocap mostrou-se dependente da capacidade da equipe de integrar
recursos, conhecimentos e decisdes ao longo do processo. Nesse sentido, o valor da tecnologia parece residir
menos no equipamento em si do que na forma como ele é apropriado, ajustado e incorporado as necessidades
especificas da obra.

Embora os dados ainda sejam preliminares, a pesquisa indica que a captura de movimento pode deslocar o
papel tradicional do animador e estimular formas mais hibridas e colaborativas de producgao. Paralelamente,
resultados apontam que a necessidade de corregdes posteriores permanece, ainda que parte delas possa ser
relativizada em funcao do enquadramento e da construgao visual da cena. Assim, o estudo sugere que 0 uso do
mocap nao elimina etapas do processo de animacao, mas tende a reconfigura-las.
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No século XXI, a animagao japonesa tem se espalhado no mundo inteiro e registrado constantes crescimentos,
tanto de popularidade, quanto financeiros. Segundo o Teikoku Databank, a industria cresceu 22% em 2023,
chegando a uma receita de treze bilhdes de reais aproximadamente. Esse resultado néo € isolado segundo uma
matéria de 2024 do portal g1, no qual o Brasil € mencionado como o terceiro maior mercado de consumo de
animés do mundo, atras apenas do proprio Japao e da China. O pais também possui 0 segundo maior mercado
da plataforma Crunchyroll, um streaming focado em animés, segundo o site IGN Brasil.

Diante desse panorama, observa-se que 0s animés mobilizam expressivos contingentes de publico global e
nacional. Na condi¢do de consumidor recorrente dessa industria, produtor audiovisual atuante no mercado e, na
época, graduando em Cinema de Animagao, ao definir minha pesquisa para o Trabalho de Conclusao de Curso
(MAIQ, 2026) optei por investigar o fluxo produtivo de um plano de animé baseado nos registros de Sachiko
Kamimura (2009) e videos do animador Dong Chang publicados no canal do YouTube de mesmo nome. Com
esse estudo foi possivel analisar as decisdes técnicas e criativas que constroem o plano de anime 2D dentre as
etapas de storyboard até a composicao visual tendo como base as contribuicdes de Rafael Pizzo (2016); o fluxo
de producao do anime, além da importancia da articulacao entre artistas e gestores para viabilizar projetos de
animagao no mercado japonés.

Considerando o dimensionamento para a apresentagao deste resumo expandido, optou-se por trazer o recorte
investigativo focado na producao do layout em planos de animés 2D, objetivando identificar os aspectos
técnicos que fundamentam sua relevancia no fluxo produtivo, visto que seus elementos definem, de forma
direta, a identidade visual de um episddio ou filme da animacgao japonesa.

questoes metodofogicas
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Para 0 embasamento das informagdes inseridas neste resumo, foi feito um levantamento bibliografico em
fontes especializadas sobre animacgao japonesa, buscando preferencialmente como base nomes de
profissionais da area que relataram por escrito ou videos suas experiéncias dentro de um estudio de animacao
japonés, seja presencialmente ou remotamente. Da compreensao geral do fluxo de produgao, cargos e fungdes
dos profissionais atuantes, foi consultado o livro Encyclopedia of Animation Basics (2009), de Sachiko
Kamimura - uma animadora que tem passagem em estudios importantes no Japao como Toei Animation e
Sunrise. Como complemento, foi usado como base o video do animador Dong Chang, How anime is Made
(2025) publicado em seu canal do YouTube de mesmo nome, para compreender de forma mais contemporanea
e acessivel, devido a sua linguagem em video, a estrutura de producéo do animé. Por fim, para a analise da
etapa de layout, a obra Studio Ghibli Layout Designs: Understanding the Secrets of Takahata/Miyazaki
Animation (2008) foi utilizada nesta pesquisa visando referenciar ndo sé as especificidades estéticas e técnicas
definidas no plano, mas também os relatos de Isaoc Takahata e Goro Miyazaki sobre a relevancia desta parte da
producao.

Resufltados e discussao

Do ponto de vista visual, o plano é uma representagao de algum evento que o cineasta deseja passar para o
espectador. Como é observado por Rafael Pizzo (2016), no ocidente, uma representacgao visual é baseada
principalmente no uso da perspectiva e do tridimensional desde o Renascimento Cultural dos séculos XIV e XVI
na Europa, como visto em obras como ‘A Ultima ceia’, de Leonardo da Vinci (1492). Ja no leste asiatico,
especificamente no Japao, a representacao visual tem como base o bidimensional, com o uso de fragmentos
da imagem, ou camadas, que juntas formam a arte final. Isso é visto nos ukiyo-e, tipo de arte japonesa que
mescla xilogravura com pintura, como ‘A grande onda de Kanagawa', de Katsushika Hokusai, criada por volta de
1830.

Nessa perspectiva, o plano no animé comega a ser identificado na etapa de storyboard, onde o diretor
rascunha visualmente o episédio da série ou filme (Kamimura, 2009). Embora esses rascunhos ja preveem
questdes visuais e técnicas, por se tratar de um unico profissional nessa etapa, se torna inviavel detalhar cada
plano de forma individual. Dentro dessa demanda visual e técnica que nasce o layout.

O layout é uma etapa de planejamento do plano de animé no qual cada plano é tratado individualmente,
onde serao definida a posi¢gdo e movimento de personagem/prop, camera e cenario com mais detalhes visuais
e técnicos, pois servirao como base para futuras etapas serem realizadas, cada uma exercendo sua fungao
especificamente. Isao Takahata (2008), cofundador do estudio Ghibli, define o layout como um ponto chave da
producgdo do animé, e junto de Goro Miyazaki (2008), detalha que, apds o storyboard, é a tarefa mais importante
para assegurar a qualidade da obra. Os layouts podem ser atribuidos ao diretor de animacao, animadores-chave
ou o proprio diretor geral em planos especificos. Com o layout finalizado, antes de seguir para as etapas
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seguintes, um processo de checagem é realizado pelo diretor geral e o diretor de animacéo.

Independente do profissional encarregado, a criagdo de um layout exige dominio de competéncias em
desenho e producao para exercerem seu objetivo: ser um desenho técnico que cria a estrutura fundamental do
plano (Takahata, 2008). Essa exigéncia vai de no¢des consolidadas de desenho (figura humana, luz, sombra e
proporgdes), principios da animagéo e linguagem audiovisual - movimentos de camera, posicao e
enquadramento de personagens, props e cenario (Kamimura, 2009). Conforme relata Takahata (2008) a partir
de suas experiéncias profissionais, a imprecisao e ambiguidade de um layout pode custar retrabalhos ou
inconsisténcias artisticas e técnicas no projeto.

Com a aprovacao do layout, outros profissionais irdo utiliza-lo nas etapas posteriores para exercerem
suas fungdes. A etapa de animagao usa a posi¢cao do personagem e/ou prop previstos para enquadra-lo na
célula de animacao, alinhando com o cenario planejado para criar um movimento que nao tenha divergéncias
com a locagao do plano. Em paralelo, a etapa de arte se fundamenta na locac¢ao planejada para colorir o
cenario. Esse mesmo principio se aplica na etapa de computagao grafica em 3D (se houver), sendo necessario
a harmonia do modelo tridimensional com o resto da animacao e cenario (Chang, 2025). Por fim, na
composicao visual, o artista usa o layout como uma base para juntar a animagao com o cenario e o 3D
renderizado. Assim como um quebra cabeca, ele sobrepde essas camadas que alcangam a proposta parcial do
plano, restando apenas os efeitos visuais a serem aplicados, estes previstos também no layout.

consideracoes finais

Este estudo demonstra que a producao do plano de animé integra processos analdgicos e tecnoldgicos,
adaptando a construgao do plano desde suas origens até o século XXI, mantendo o conceito de camadas que
remetem ao ukiyo-e em sua construcao ao serem trabalhados separadamente a animagéao, cenarios e 3D e
junta-los. Ao investigar essa etapa, notou-se a dependéncia dos projetos em relagdo a cargos técnicos
especializados, exigindo profissionais com alto conhecimento e resiliéncia psicoldgica para enfrentar o intenso
volume de trabalho e os prazos curtos demandados por um mercado de consumo avido.

A pesquisa evidencia a relevancia do layout no animé, cuja funcéo ultrapassa a de um rascunho para servir
como fundamento técnico e visual para a criagao do plano por diversos departamentos. Além disso, a estética
japonesa, pautada na bidimensionalidade e na sobreposicdao de camadas, exige do artista de layout um dominio
multidisciplinar, unindo desenho académico e linguagem audiovisual. A falta de clareza nesta fase compromete
a qualidade final e gera prejuizos por retrabalhos.

Dessa forma, o layout constitui o "ponto-chave" onde a sensibilidade artistica encontra o rigor técnico. Embora o
publico costume associar as obras diretamente aos seus criadores, é fundamental valorizar os artistas de
layout, responsaveis por consolidar a base estrutural e a imagem final consumida pela audiéncia.
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No contexto do ensino superior, a producao de conteldos sobre acessibilidade e inclusdo demanda ndo apenas
iniciativas institucionais, mas também estratégias de comunicacao capazes de dialogar com a comunidade
académica. Nesse cenario, o desenho animado destaca-se como uma linguagem atrativa e didatica, com
potencial para traduzir temas complexos em narrativas visuais. No entanto, sua producao envolve processos
técnicos e criativos que frequentemente se mostram desafiadores em contextos académicos, especialmente
em equipes reduzidas.

Este trabalho insere-se no campo do Cinema, na area das Artes, em interface com Educacao e Acessibilidade, e
tem como foco a analise do processo de criagdo de um episédio piloto da série animada Diversidade em Foco,
desenvolvido na Universidade Federal de Pelotas (UFPel), pela Coordenagéo de Acessibilidade (COACE), por
meio de uma bolsa de desenvolvimento institucional. Mais do que apresentar o produto final, o estudo utiliza o
episodio como estudo de caso para investigar a organizagao da produ¢dao em animagao no contexto
universitario, considerando suas limitacdes e potencialidades.

A problematizacdo que orienta a pesquisa parte da seguinte questdo: como estruturar um processo de criagao
em animagao que seja viavel no contexto académico e passivel de continuidade por outros estudantes? A
producgao do episddio evidenciou desafios relacionados a centralizacdo das etapas criativas, a limitagao de
recursos humanos e a complexidade pedagogica do roteiro. Por outro lado, revelou a importancia da
construcao coletiva e interdisciplinar, a partir do dialogo com profissionais da acessibilidade, como terapeutas
ocupacionais, intérpretes de Libras e estudantes atendidos pela COACE, que contribuiram para a construcao
conceitual e validagdo do conteudo.

Como objetivo geral, o trabalho analisa o processo de criagdo do episddio piloto, da concepgéo a finalizacao,
com énfase na organizagao das etapas produtivas. Especificamente, busca descrever o fluxo de produgao,
discutir metodologias aplicadas a animagéao 2D em contexto académico e refletir sobre as adaptacdes
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realizadas frente as limitagcbes de equipe e recursos. Além disso, propde compreender como a articulagao entre
trabalho individual e contribuigdes coletivas influencia o desenvolvimento do projeto e seu potencial de
continuidade.

A fundamentacao tedrica apoia-se em estudos sobre processos de criagao em animacgao e produgao
audiovisual, compreendendo a animag¢ao como uma linguagem que articula técnica, estética e comunicagao
(FURNISS, 2007; MANOVICH, 2001). Dialoga também com pesquisas sobre acessibilidade no ensino superior
(SILVA et al., 2020), bem como com estudos que abordam a adaptagéo de contetdos audiovisuais como
estratégia de acessibilidade (RIOS et al., 2016).

questoes metodofogicas

O trabalho caracteriza-se como um estudo de caso de natureza qualitativa, centrado na analise do processo de
criacao de um episodio piloto de série animada em contexto académico, articulando investigagao tedrica e
pratica projetual.

O processo foi estruturado em etapas que envolveram levantamento tedérico sobre acessibilidade,
desenvolvimento de roteiro, design de personagem, produgdo em animagéao 2D (técnica cut out) e
pos-producao. A escrita do roteiro iniciou-se de forma individual, com base em revisao bibliografica, sendo
posteriormente reformulada por meio de um processo colaborativo com profissionais e usuarios vinculados a
COACE.

Os procedimentos metodoldgicos incluiram a articulagao entre pratica criativa e validagao coletiva, evidenciada
por reescritas do roteiro e ajustes ao longo da producao. Foram realizadas sessées de acompanhamento nas
quais os participantes assistiam as etapas desenvolvidas, contribuindo com feedbacks e discussoes, o que
resultou em modificagcdes no conteudo e na abordagem pedagdgica. A técnica cut out foi adotada como
estratégia metodoldgica por permitir a reutilizagdo de elementos, otimizar o fluxo produtivo e favorecer a
continuidade do projeto.

Os critérios de analise consideraram a organizagao do fluxo de produgao, com base na pipeline da animacgao 2D,
as adaptacoes frente as limitacdes de equipe e o impacto das contribuigdes coletivas. Os resultados indicam
limitacdes da produgao individual, especialmente no tempo de execugao, e destacam a relevancia do trabalho
colaborativo para a qualificagdo do projeto e seu potencial formativo.

O aporte tedrico baseia-se em estudos sobre linguagem e criagdo em animagao e audiovisual (FURNISS, 2007;
MANOVICH, 2001), articulados & prética artistica como pesquisa (NELSON, 2013; SCHON, 1983) e a estudos
sobre acessibilidade (SILVA et al., 2020; RIOS et al., 2016).

rResufltados e discussao
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A producao do episodio piloto foi concluida ao longo de aproximadamente dois anos, evidenciando um tempo
de execucgdo superior ao inicialmente previsto. O produto final apresenta uma animagao em técnica cut out,
com estrutura simplificada, alinhada a proposta de viabilizar sua reprodugao por estudantes em contexto
académico. Como resultado técnico, destaca-se a construgdo de um banco de elementos e rig do personagem,
possibilitando sua reutilizagao em episodios futuros e contribuindo para a continuidade da série.

No desenvolvimento do projeto, observou-se que a centralizagdo das etapas produtivas impactou ndo apenas o
tempo de execugado, mas também as possibilidades de complexidade estética e narrativa do episédio. A
necessidade de conciliar a produgédo com outras demandas académicas, aliada as limitagdes de infraestrutura,
evidenciou que, mesmo com estratégias de otimizagao, como a técnica cut out, o processo individual tende a
restringir o ritmo e a escala da producao. Nesse sentido, a experiéncia reforca a compreensao da criacao em
animagao como pratica que articula dimensdes técnicas e organizacionais, nas quais as condi¢cdes de
producéo influenciam diretamente o resultado final (FURNISS, 2007).

Por outro lado, a qualidade conceitual do episddio foi significativamente ampliada a partir das interagoes
estabelecidas ao longo do processo. As contribuicdes de profissionais e estudantes vinculados a COACE
possibilitaram uma abordagem mais precisa e sensivel do tema do capacitismo, evidenciando a importancia da
escuta e da interlocugao com o publico diretamente relacionado ao conteudo. Esse aspecto aproxima-se da
perspectiva de SCHON (1983), ao indicar a relevancia da reflexdo em acéo no desenvolvimento de praticas
criativas situadas.

A incorporagao de recursos de acessibilidade, como audiodescrigao e tradugao em Libras, revelou-se
simultaneamente essencial e desafiadora. A auséncia de equipes especializadas exigiu articulagéo institucional
e adaptacao dos fluxos de producao, impactando prazos e organizagao do trabalho. Ainda assim, tais recursos
ampliaram o alcance comunicacional do produto, reforgando a nocao de que o audiovisual contemporaneo se
constitui pela integragdo de multiplas linguagens e camadas de informac&o (MANOVICH, 2001).

Dessa forma, os resultados indicam que, embora a producgéo individual possibilite a realizacdao do produto, sua
sustentabilidade e potencial de continuidade estdo diretamente vinculados a colaboracao interdisciplinar. Mais
do que uma questao operacional, esse aspecto evidencia o processo de criacao como espaco de construgao
coletiva de conhecimento, aproximando-se da compreenséo de prética artistica como pesquisa (NELSON, 2013)
e apontando para seu potencial formativo no contexto académico.

consideracoes finais

O estudo evidenciou que a producao de um episédio animado em contexto académico, embora viavel
individualmente, se consolida de forma mais consistente por meio de praticas coletivas e interdisciplinares. A
analise demonstrou que a colaboragao foi fundamental ndo apenas para a execucao técnica, mas também para
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a construcao conceitual, validagcdo do conteudo e incorporagao de recursos de acessibilidade.

Em resposta a questdo de pesquisa, verificou-se que a estruturagao de um processo viavel envolve tanto
estratégias produtivas, como a técnica 2D cut out e a organizacdo em pipeline, quanto a ado¢do de um modelo
colaborativo. O episodio piloto, aliado ao banco de elementos desenvolvido, configura-se como base para a
continuidade da série e referéncia para outros estudantes.

Como contribuicao, o trabalho destaca a integragao entre produgao audiovisual, acessibilidade e praticas
coletivas, ampliando a compreensao do processo de criacdo como espaco de aprendizagem. Como limitacao,
ressalta-se o carater singular do estudo de caso, sugerindo-se analises futuras com outros episédios.

Por fim, reforga-se a relevancia da animacao como ferramenta de comunicagao acessivel no contexto
universitario.

rReferéncias

FURNISS, M. Art in motion: animation aesthetics. London: John Libbey, 2007.

MANOVICH, L. The language of new media. Cambridge: MIT Press, 2001.

NELSON, R. Practice as research in the arts: principles, protocols, pedagogies. London: Palgrave Macmillan,
2013.

RIOS, I. et al. Audiodescricao no audiovisual: acessibilidade e inclusao. Revista Brasileira de Tradugao Visual, v. 9,
n.9,2016.

SCHON, D. A. The reflective practitioner: how professionals think in action. New York: Basic Books, 1983.

SILVA, L. et al. Acessibilidade no ensino superior: desafios e perspectivas. Revista Educagéo Especial, v. 33,
2020.

Mini-Bio: Eduarda Lamego Guerra é mestranda do Programa de Pés-Graduagdo Mestrado Académico em Cinema e Artes do Video
(PPG-CINEAV) da Universidade Estadual do Parana (UNESPAR). Vinculada a linha de pesquisa (2) Processos de Criagdo no Cinema e nas
Artes do Video. Graduada em Cinema de Animag&o na Universidade Federal de Pelotas (UFPel) em 2025.

utpel pefotas/rs




97

SEANANSEG

ufpel

Do Arco-iris a Limonada: A
construcao de personagens
animados dentro do
psicologico queer

Ursula Costa Marques - ursulacm2002@gmail.com
autora/autor principal e apresentadora/apresentador

Profa. Carla Schneider, Théo Sampaio
o ~N
Antroducgao

Esta pesquisa analisa dois curtas-metragens de animagao produzidos ao longo do Curso de Cinema de
Animac&o (UFPEL) O primeiro é No Final do Arco Iris (2023), animacdo em técnica 2D com codirecéo de
Valentina Cappelletto, Ursula Marques e Andréia Monteiro, realizado no 2° semestre do curso. O segundo é
Limonada (2025), animagado em técnica 3D sob diregdo de Théo Sampaio, produzido ao longo do 3° e do 4°
semestres. A analise comparativa que se segue parte de uma perspectiva autoetnografica, considerando a
posicao das autoras como pertencentes a comunidade queer e como co-criadoras das obras analisadas.

O estudo tem como proposito documentar e analisar a construcao das personagens Anabel, Carlota e Lemon
sob o referencial do psicoldgico queer — identificando os elementos de estética, personalidade e
comportamento que as constituem como representacdo LGBTQ+, a forma como séo reconhecidas pelo
espectador externo e como esse reconhecimento foi alcangado. Busca-se, ainda, compreender as decisdes
propositais e inconscientes que resultaram na configuragao atual dessas personagens, especialmente nas
etapas de Roteiro e Design de Arte. Em ambas as producdes, a equipe atuou com sensibilidade e consciéncia
para evitar estereotipos prejudiciais a comunidade — o que torna esse percurso criativo, em si, objeto relevante
de analise.

A analise do casal Anabel e Carlota apresenta camadas sobre a representacao de casais saficos em midias
ficticias e sobre como sua identidade busca rejeitar o conformismo heteronormativo. Dentro da trama, as
personagens sao uma dupla de artistas a espera da gestagao de sua crianga que, apos um evento tragico,
materializa a crianca Kadu a partir de suas criagbes — em vez do processo biolégico —, manifestando a relagdo
existencial entre o autor e sua obra.

Ja a Lemon ganha destaque na analise ao originar-se a partir da estética Ballroom estadunidense dos anos
1950 e 1960, com a influéncia das culturas Drag Queen mesclada ao humor teatral caracteristico do género
tragicobmico. Diferente da trama anterior, Limonada adota um carater mais acido e irrisério, acompanhando o
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fracasso da protagonista ao lamentar suas decepgdes na carreira artistica e optar pelo suicidio dramatizado ao
final.

Tendo isso posto, 0s sujeitos de estudo apresentam elementos comparativos destacaveis para os objetivos
citados e, logo, uma potencialidade de aprofundamento tedrico nas obras autorais realizadas por estudantes de
animagao dentro da instituicdo Universidade Federal de Pelotas.

questoes metodofogicas

Para dar corpo a analise, recorre-se as proprias obras mencionadas e a seus materiais de producao, roteiros,
arte conceitual e registros do processo criativo, bem como aos relatos das autoras sobre as escolhas estéticas
e narrativas que atravessaram o desenvolvimento de cada projeto. Essa escolha metodoldgica se justifica pela
dupla posi¢ao ocupada pelas autoras: ao mesmo tempo pesquisadoras e co-criadoras das obras analisadas,
elas tém acesso direto as memarias das vivéncias relacionadas as decisdes que orientaram a criacao das
personagens, o que caracteriza esta pesquisa como autoetnografica.

O quadro tedrico é composto por duas obras centrais. A primeira é o trabalho de concluséo de curso (TCC) em
Cinema de Animagao da UFPel O que faz um personagem trans? (Homrich, 2024), que oferece um olhar critico
e metddico para a categorizacao de personagens ficticios transgéneros em produtos audiovisuais animados,
apontando diferentes intencionalidades e subtextos presentes nas representagdes dos corpos trans. A segunda
é A arte queer do fracasso (Halberstam, 2020), cuja perspectiva problematiza as concepgdes de sucesso
oriundas do capitalismo e examina como essas concepgdes impdem o fracasso moral e psicoldgico as
subcomunidades marginalizadas.

Resultados e discussao

Ao longo das duas produgdes, é possivel observar como as tramas desenvolveram abordagens distintas em
relagao as personagens. Em ambos o0s casos, opera uma tenséo produtiva: ora € a personagem que parece
deter o dominio criativo da narrativa para concretizar sua identidade, ora é o processo criativo que a constréi
independentemente da intengao consciente da equipe. Essa dinamica € enriquecida pelas vivéncias queer das
proprias autoras e pelas referéncias externas que alimentaram as escolhas ao longo de sua evolugao.
Conforme indicado por Homrich (2024), as "areas de desenvolvimento de queerness” se ramificam na produgao
do texto, no texto em si e na percepcao do seu publico espectador. Como autoras pertencentes a comunidade
queer, partimos do proposito de questionar o paradigma cisgénero, heterossexual e neurotipico como norma
implicita, tal como se apresenta catalogado nas midias de grande massa. No resultado final, a subjetividade das
personagens revela elementos que se combinaram de forma nem sempre prevista, mesmo quando algumas
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escolhas foram adotadas conscientemente, enriquecidas de uma maneira que apenas um processo criativo
autoral poderia proporcionar.

A direcao de arte de Limonada ilustra bem esse processo: a cultura drag foi gradualmente mesclando-se as
estéticas teatrais dos musicais por escolha das participantes da equipe, e como resultado a personagem
Lemon adota um vocabulario tragicbmico e expressivo para sua personalidade — marcada, nas entrelinhas,
Como queer.

No que diz respeito a percepgao externa vinda do publico, cabe observar que o reconhecimento das referéncias
vindas da cultura ballroom e teatral ndo se restringe a apreciar a expressividade espalhafatosa da personagem.
Trata-se também de identificar, nesse corpo, uma presenca pertencente e reconhecida pela comunidade queer
— capaz de produzir identificagao no publico espectador.

Nesse mesmo contexto, merece destaque o casal homoafetivo Carlota e Anabel. Por ter sido construido
majoritariamente por autoras saficas — isto €, mulheres e identidades femininas que se relacionam entre si —
foi tomado o cuidado para que o casal expressasse comportamentos tipicos de um relacionamento amoroso,
sem deixar subjetiva a intengao dentro da trama.

Servindo de referéncia, em uma das entrevistas académicas realizadas com o animador Marcelo Mardo no
ambito do Curso de Cinema de Animagao da UFPel — em formato on-line, dentro da disciplina de Ciclo de
Cinema V no dia 24 de Julho 2025 —, ele comenta que toda pequena produgao universitaria é definitivamente
autoral, e que ndo ha como evitar que a individualidade de cada integrante se imprima nas diferentes etapas do
processo. Envolvidos nos mesmos fluxos de criagdo, ndo ha como separar as experiéncias vividas dos artistas
do que vai ser traduzido na tela.

consideracoes finais

A partir da analise apresentada, nota-se que a construgao das personagens Anabel, Carlota e Lemon resulta
tanto das intencdes e vivéncias da equipe quanto de coincidéncias que emergiram ao longo do processo
criativo. Juntos, esses fatores demonstram como o psicolégico queer constrdi tramas e personagens sob
diferentes subjetividades — de forma proposital em alguns momentos, e de forma intuitiva em outros.

Ao longo dos semestres pertencentes dessas producdes, € notada também a adaptagao da construcao de
personagens conforme o género cinematografico, a adicdo de falas verbais e o carater da personagem diante a
jornada da trama. Trata-se da implementagao de elementos que fazem o carisma ser realcado em uma obra de
comédia, enquanto para projetos com teor mais emocional, a expressividade é a chave fundamental.

Esta pesquisa buscou contribuir para o acervo académico de perspectivas queer originarias de filmes de
animagdo autorais em contexto universitario, analisando em profundidade os elementos estéticos,
comportamentais e narrativos das personagens. Sob esse recorte, a mescla de papéis e a autonomia autoral
caracteristicas das produgdes universitarias abrem espago para narrativas que fogem do conformismo.
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Narrativas que ndo buscam ser aceitas pelo grande publico, mas sim reconhecidas e identificadas pelas
comunidades as quais se dirigem especialmente.
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Antroducao

A historia da animacgao sempre foi, em alguma medida, a histdria de uma negociagao entre técnica e expressao.
Desde os primeiros experimentos opticos até as complexas producdes digitais contemporaneas, as formas de
dar movimento as imagens caminharam lado a lado com os avangos tecnoldgicos. No entanto, se 0s
desenvolvimentos técnicos ampliaram as possibilidades narrativas e visuais do cinema de animacao, eles
também impuseram novos condicionantes a linguagem grafica. Na era da produgao vetorial, das renderizagées
automatizadas e da serializagdo de conteudos para plataformas de streaming, a estética da animagéao parece
cada vez mais submetida a imperativos de padronizacao, agilidade e redugao de custos.

Nesse contexto, a nova série Asterix & Obelix: O Combate dos Chefes1 (Netflix, 2025) emerge como um caso
emblematico. Adaptando um universo grafico originalmente caracterizado por uma ampla gama de corpos,
gestos e expressoes, a producao adota uma estética que reduz a complexidade formal dos personagens,
uniformiza silhuetas e atenua contrastes visuais que, nas versdes anteriores, eram fundamentais para a
construcao de sentido e identidade das personagens. Essa transformacéo néo se limita ao impacto das
ferramentas digitais, mas revela uma reorientacao dos processos criativos em que exigéncias técnicas e
produtivas passam a definir a prépria linguagem visual, resultando em formas mais padronizadas e menos
expressivas.

Diante desse fenbmeno, este artigo tem como objetivo investigar de que modo a nova estética de Asterix &
Obelix2 exemplifica um movimento de infantilizagao visual nas animagdes contemporaneas. Para compreender
os fundamentos e as implicacoes desse processo, este artigo propde uma analise a luz de dois referenciais
tedricos da histéria da arte: William Hogarth, que em A Andlise da Beleza (1753) destaca a importancia da
variedade e do movimento como fontes de prazer estético, e Denis Diderot, cujos Ensaios sobre a Pintura
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problematizam a artificialidade das formas padronizadas e a perda da verdade expressiva na representacao
visual. Ao realizar esse percurso analitico, busca-se contribuir para a discussao sobre os impactos culturais da
producao estética em tempos de aceleragao tecnoldgica e industrializagao da imagem.

questoes metodofogicas

A pesquisa adota um delineamento qualitativo, de carater analitico-interpretativo, fundamentado na analise
filmica da série Astérix & Obélix: O Combate dos Chefes (2025), dirigida por Alain Chabat e Fabrice Joubert. O
estudo se insere no campo dos estudos de estética e linguagem audiovisual, com foco na investigagdo das
transformacdes expressivas associadas ao uso contemporaneo do CGIl na animacao.

O procedimento metodoldgico estrutura-se a partir de uma analise comparativa entre a representagao visual da
série e o traco original dos quadrinhos criados por René Goscinny e Albert Uderzo. A partir dessa comparacao,
busca-se compreender de que modo a transposigao do desenho bidimensional para a modelagem
tridimensional reconfigura a expressividade das personagens.

A analise concentra-se nos elementos formais das imagens, considerando sua visualidade de modo amplo, com
énfase em aspectos como trago, gestualidade, expressdes faciais e corporais, composicao, cor, textura, volume
e construgdo das formas. O objetivo € identificar continuidades, atenuagdes e rupturas na passagem do gesto
manual para o CGl, evidenciando processos de simplificacao e padronizagao estética.

Como forma de ampliagéo analitica, sdo consideradas também adaptagbes anteriores da franquia, como
Astérix e os Vikings (2006) e Astérix: O Segredo da Pogdo Magica (2018), além de producdes contemporaneas
em CGI, como A Familia Addams (2019), Scooby! (2020) e Garfield - Fora de Casa (2024), situando o objeto em
um contexto mais amplo de homogeneizacao visual na animagao contemporanea.

O aporte tedrico fundamenta-se nas contribuigdes de HOGARTH (1753) e DIDEROT (1765), cujos conceitos de
variedade, movimento e verdade expressiva orientam os critérios de analise e sustentam a interpretagdo dos
resultados.

rResufltados e discussao

A pesquisa encontra-se em andamento, em fase de consolidagao analitica e refinamento conceitual. A etapa de
levantamento e sistematizacdo do corpus ja foi realizada, permitindo a identificacao de tendéncias recorrentes
na representacdo visual da série Astérix & Obélix: O Combate dos Chefes (2025) em comparagdo com o trago
original dos quadrinhos de René Goscinny e Albert Uderzo.

Os resultados preliminares indicam uma transformacao significativa na expressividade das personagens,
marcada pela reducéo da variedade formal, suavizacao de tracos e padronizacdo das estruturas corporais e
faciais. Observa-se que elementos fundamentais da construgao grafica original — como deformacdes
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caricaturais, contrastes anatémicos e intensidade gestual — sdo atenuados na transposicéo para o CGl, dando
lugar a formas mais arredondadas, homogéneas e previsiveis. Essa reorganizagao formal impacta diretamente
a poténcia expressiva das imagens, reduzindo a capacidade de diferenciacao entre personagens e
enfraquecendo a relagao entre forma visual e fun¢ao narrativa.

Esses achados dialogam diretamente com os objetivos do estudo, ao evidenciar como o uso contemporaneo do
CGl ndo apenas transforma os meios de producdo, mas reconfigura a propria linguagem visual da animagao. A
luz de HOGARTH (1753), observa-se uma diminuicdo da variedade e do movimento perceptivo — elementos
centrais para a experiéncia estética — substituidos por formas simétricas e estabilizadas que, embora
agradaveis a percepcao imediata, tendem a monotonia visual. Em paralelo, conforme DIDEROT, identifica-se
uma perda de coeréncia entre forma e expressao, na medida em que as personagens passam a apresentar
soluges visuais que nao correspondem integralmente a sua fungéo dramatica ou simbdlica.

No entanto, a pesquisa ainda se encontra em processo de aprofundamento conceitual, especialmente no que se
refere a definicdo do fenémeno analisado. Embora o termo “infantilizagcéo estética” tenha sido inicialmente
adotado como chave interpretativa, observa-se que sua utilizagcao pode limitar ou simplificar a complexidade
das transformacoes identificadas. Nesse sentido, o estudo segue investigando formulagdes conceituais mais
precisas, capazes de descrever o fendbmeno para além de uma categorizagao imediata, considerando suas
dimensdes técnicas, perceptivas e culturais.

Assim, os resultados parciais apontam para um processo de reorganizacao da linguagem visual da animacao
contemporanea, no qual a padronizagéo formal emerge ndo apenas como consequéncia técnica, mas como
escolha estética e cultural. A continuidade da pesquisa busca aprofundar essa analise, contribuindo para uma
compreensao mais rigorosa das relacdes entre tecnologia, forma e expressividade na imagem animada.

consideracoes finais

A analise permitiu responder, ainda que parcialmente, a questao de pesquisa ao evidenciar que a adaptacao
Astérix & Obélix: 0 Combate dos Chefes (2025) exemplifica um processo de padronizacéo visual na animacgéo
contemporanea, marcado pela redugéo da variedade formal e pela atenuacao da expressividade. A comparagao
com o trago original demonstrou perdas na singularidade grafica e na relagao entre forma e fungao narrativa.

A luz de HOGARTH (1753), observou-se que formas homogéneas e arredondadas geram uma agradabilidade
perceptiva imediata, porém limitada, tendendo a monotonia. Em paralelo, DIDEROT (1765) indica que a
padronizacdo compromete a relacdo entre forma e verdade expressiva, enfraquecendo a poténcia simbdlica das
imagens.

Como contribuicao, o estudo propde uma leitura critica do CGl para além de sua dimenséao técnica,
evidenciando seus efeitos culturais e perceptivos. Como limitacdo, destaca-se a necessidade de aprofundar a
definicdo do fenébmeno analisado, especialmente quanto ao uso do termo “infantilizacao estética”.
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Por fim, o trabalho reforca a importancia de refletir sobre os impactos da padronizacao visual e seus riscos para
a experiéncia estética e a apreensao da complexidade na cultura contemporanea.
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Antroducao

O cinema de animagao constitui uma area de realizagao que depende fortemente da experimentacao, seja ela
imagética ou sonora e, desde a sincronizagcdo som-imagem, diversos experimentos foram realizados para que
alguns modelos de filme de animacgao possuissem maior destaque e fossem mais reconhecidos pelo publico.
Carl Stalling e Walt Disney desenvolveram um modelo responsavel por marcar fortemente a estética dos filmes
de animacao por décadas a fundo: uma trilha sonora meticulosamente sincronizada a movimentacao dos
personagens; dessa forma, cada movimento possuia um efeito sonoro, e esses efeitos eram majoritariamente
compostos por instrumentos musicais.

Apos deixar a Disney e ir para a Warner Bros., Stalling ampliou essa abordagem ao incorporar um vasto acervo
de musicas populares e classicas aos desenhos da época. Incentivado pelos executivos em prol de vendas
maiores nos discos (GOLDMARK, 2005), ele utilizava trechos variados de musicas em um mesmo filme,
incorporando musica de concerto a animagao e ajudando a popularizar tanto a musica erudita quanto a popular.
Essa utilizagdo jocosa de musicas classicas nos cartoons da década de 1950 foi a responsavel pela fixagdo do
género nos ouvidos das geragdes de criancas que 0S consumiam.

Nos anos 1960, estudios como Hanna-Barbera romperam parcialmente com essa estética ao adotarem um
banco fixo de efeitos sonoros que se repetiam em diversas produgdes. Em suas animacgdes de movimento
limitado, a trilha sonora assumia papel central na criagdo de dinamismo. A repeticdo massiva desses efeitos
sonoros também contribuiu para fixar esses sons no imaginario do publico infantil, de forma semelhante a
musica classica utilizada pela Warner Bros. e demais estudios.

Saltando cronologicamente para a década de 2020, continuamos nos deparando com experimentos
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audiovisuais que buscam maior destaque e maior engajamento pelo publico. E o caso da rede social TikTok,
focada em conteudos curtos e virais, na qual a produgdo sonora também é pensada para se encaixar nesse
formato: musicas curtas, dangaveis e memoraveis. Nesse contexto, produtores musicais passaram a reutilizar
efeitos sonoros caracteristicos de desenhos animados, disponiveis em banco de audios na internet, em
plataformas como Soundcloud, para musicas voltadas a viralizagéo.

Dessa forma, € possivel tracar um paralelo entre a apropriagéo feita por Stalling nas décadas de 1930 a 1960
em que ele trabalhou na Warner Bros. recortando, reutilizando e dando novos sentido as musicas de seu acervo,
e a apropriacao de efeitos sonoros de desenhos animados utilizados por DJs e produtores musicais na
atualidade em suas composi¢cdes musicais. Esse trabalho, por sua vez, busca explorar essa apropriagao
seguindo a andlise de contetido de BARDIN (2016).

questoes metodofogicas

Metodologicamente, o estudo adota uma abordagem qualitativa de viés interpretativo e natureza exploratoria,
articulando referencial tedrico e analise discursiva dos produtos audiovisuais, a partir da leitura flutuante
segundo Bardin (2016), a qual consiste em “estabelecer contato com os documentos a analisar e em conhecer
o texto, deixando-se invadir por impressoes e orientagdes.” Foram analisadas trés musicas virais dentro da
plataforma TikTok: “Resenha na Laje” de Kew, “Treme o Bumbum” de MC Leléto e “Sequéncia Feiticeira” de
Pedro Sampaio, MC GW, MC Rodrigo do CN, MC Jhey e MC Nito. Também foi analisado o video de um usuario e
seus comentarios que embasam a seguinte discussao.

“Resenha na Laje” possui 2,5 mil publicagdes no TikTok. No trecho de 23 segundos que compdem a danga para
a plataforma, é possivel escutar sons de chicote e mordida, os quais sdo mimetizados na coreografia. Em
“Treme o Bumbum®, que possui 1,6 mil publicagdes na plataforma, sons de passos do personagem Bob Esponja
Calgca Quadrada, producao da Nickelodeon, em tom mais alto marcam a batida da musica. Ja “Sequéncia
Feiticeira”, possui sons de passos agudos cartunescos, que correspondem ao passo da coreografia.

Utilizando a musica “Resenha na Laje”, um usuario incorpora mais efeitos, como sons de carro, assobio,
relincho, choro de bebé, uivo, helicoptero, buzina de trem, entre outros, a musica e também a danca. O video
possui a legenda: “os funks incluindo os efeitos sonoros mais aleatorios para facilitar a coreografia do tiktok.” Ja

»ou

outros usuarios comentam: “parece uma briga de tom e jerry kkkk”, “parece que toda musica hj em dia é feita

nou

pra dancinha do ttk”, “eu passo mal com esse barulho de mordida kkkkk parece coisa de desenho animado’.

rResufltados e discussao
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Por se tratar de uma pesquisa em andamento, compreendemos que este estudo compds a fase de pré-analise
da analise de conteudo, no sentido de que foi feita a escolha dos documentos a serem submetidos a analise
(musicas e trends virais do TikTok que possuem efeitos sonoros), fez-se a formulagéo das hipoteses e dos
objetivos (reconhecimento dos efeitos sonoros como alinhados a estética do cartoon e comparacao desse
reconhecimento a memaria auditiva da musica classica utilizada nesses mesmos desenhos) e a elaboracgédo de
indicadores que fundamentam a interpretagao final (Bardin, 2016, p. 125.).

Ao cruzar os conteudos indicados com o referencial tedrico, encontramos que Daniel Goldmark no livro "Tunes
for Toons" (2005) argumenta sobre a associagdo de desenhos animados com musica cldssica: “aparentemente,
incontaveis americanos atribuem suas primeiras memaorias conscientes do repertorio classico aos cartoons”.
Notadamente, é por conta da apropriacdo da musica erudita, seja ela recortada, reutilizada e associada a
contextos especificos dentro da narrativa que as geragdes que cresceram consumindo desenhos animados as
possuem tao vivamente em sua memoria auditiva. Stalling, que possuia uma habilidade tremenda de transitar
entre musicas, ritmos e sensacdes, aproveitou o acervo da Warner Bros. para misturar trechos de diversas
musicas e ditar o tom da narrativa. Dessa forma, associa-se a morte de um personagem a Marcha Funebre de
Chopin; ou 0 sono de um personagem a Cancao de Ninar de Brahms; outro exemplo mais sutil € a associagao
da paz e tranquilidade a Cangéo da Primavera (Frihlingslied) de Mendelssohn. Além da incorporagéo cotidiana
de trechos classicos, diversas sdo as obras que fazem mencéao direta a musica de concerto, como Maestro
Pernalonga (1949), O Coelho de Sevilha (1950), Vai de Opera, Velhinho? (1957), Concerto do Pernalonga (1959),
entre outros.

Ja na década de 1960, a popularizagédo do uso de banco de dudio para efeitos sonoros proporcionou uma
ruptura estética que demarcou um novo legado, que foi e continua sendo perpetuado nos desenhos animados
para televisdo. Na animacéo limitada de Hanna-Barbera, os efeitos sonoros possuem papel crucial na sensacao
de movimento das personagens: “em seus desenhos animados, efeitos sonoros como ziperes, derrapagens e
boinks ndo apenas aumentam a sensacgao geral de movimento, mas também substituem o movimento visual
criado pela animacgéo”’ (Sullivan, 2021, p. 29, traducdo nossa). Ndo era necessario, portanto, mostrar a
movimentagao de um animal mordendo um personagem ou alimento em primeiro plano, pois a movimentacao
fora do quadro atrelada ao som de mordida bastava para ditar a sensagao de movimento.

Uma vez que houve a facilidade de gravar, reproduzir e transmitir esses sons pela internet, diversos artistas
puderam incorporar os efeitos sonoros dos desenhos animados em seus préprios projetos, uma vez que esses

efeitos também agregam comicidade a narrativa.

O TikTok, criado pela ByteDance, se popularizou ao permitir a criagao e compartilhamento de videos curtos que
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se espalham rapidamente. A plataforma incentiva tendéncias (trends) por meio de recursos como “costurar” e
“‘dueto’, que conectam videos e geram repeticao de conteudos. Além disso, a facil incorporagao de dudios
facilita a criacao de novos videos. Uma vez que as trends mais comuns envolvem danca e humor, e as musicas
passaram a ser produzidas pensando nesse formato, incorporar efeitos sonoros comicos se torna um recurso
ao engajamento.

consideracoes finais

Embora o uso de efeitos sonoros com tom humoristico ja exista ha algumas décadas em outros contextos,
especialmente em programas televisivos brasileiros, € possivel perceber que essa pratica deve, por fim,
continuar se propagando. E, apesar de desvinculada a uma narrativa cinematografica, apesar de desvinculada
aos desenhos animados, € reconhecivel: tais efeitos sonoros sdo “cartunescos”. O uso de efeitos sonoros
incorporados a estética do desenho animado voltado para a televisao marcaram a memoria auditiva de seus
consumidores. A reutilizagdo desses efeitos em um contexto de musica de plataforma denota uma propagacao
que, por mais desvinculada de seu contexto original que seja, ndo se desvincula de sua estética. Também é
possivel perceber que ressignificar musicas classicas, ou seja, retira-las do seu contexto de camara e atrelar a
elas uma nova imagem, um sentimento e uma narrativa visual, tornou possivel com que determinadas musicas
prevalecessem no imaginario popular.

Por fim, a relevancia dessa pesquisa se encontra na compreensao do impacto que os desenhos animados

possuem na infancia, pois constituem o repertorio cultural e afetivo de quem os consome, repertorio este que,
quando apropriado, modifica-se e, embora desvinculado do seu contexto original, permanece vivo.
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Antroducao

O cinema de animagao possui mais de 100 anos, sendo a técnica de stop motion uma das pioneiras (DENIS,
2010). Ela consiste em animar objetos (bonecos, areia, papel, massinha, entre outros), movimentando-os entre
cada fotografia, criando, assim, uma ilusao de movimento. Sendo uma técnica animada limitada, o
boneco/objeto, devido a sua materialidade, sofre a agdo da gravidade e esta sujeito a nogao de volume e
massa. “Nas imagens animadas, os elementos do mundo real ocupam fungdes diferentes das fungdes
originais” (GORDEEFF, 2019, p. 50), sendo necessario que a animagéo estabelega uma ponte entre o corpo fisico
do objeto/personagem e sua interpretacao narrativa pelo publico. Com isso, por ser um objeto fisico e sem
musculatura, algumas expressdes tornam-se mais complexas, custosas e dificeis de serem criadas e animadas,
como as expressoes faciais.

Segundo CARROLL (1999), o publico ao assistir a uma obra de ficgdo de horror ndo estabelece uma
identificagdo completa com a personagem; o mais adequado seria compreender essa identificagdo como uma
relacdo assimeétrica. No caso de um boneco que representa um personagem, essa identificagao assimétrica
deve primeiro encarar sua condi¢cao enquanto boneco animado. Tratando-se do género horror, no qual as
expressoes sao fundamentais para a comunicar sentimentos - como medo, angustia, pavor, entre outros -, se
guestiona se um boneco de stop motion consegue transmiti-las. Assim, a animacao precisa encontrar um ponto
de partida para que o boneco e sua movimentagao sejam reconhecidos e interpretados como um personagem
que possui sentimentos.

Os gestos animados devem, além de conferir personalidade ao personagem, também comunicar ao publico o
que ele esta sentindo, fazendo ou pensando - para além da verbalizacdo. Nesse sentido, ao animar, simulam-se
esses gestos, que “‘nada mais € que o ato considerado na totalidade de seu desenrolar, percebido enquanto tal,
observado, captado” (GALARD, 2008, p. 27). Assim, torna-se possivel que o movimento criado para o boneco,
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por meio da simulacdo dos gestos, comunique seus sentimentos e suas reacoes a realidade imposta ao
personagem.

Neste trabalho, serd realizada uma andlise filmica do curta-metragem de horror Ecorchée, realizado com a
técnica stop motion, observando-se como a simulacao dos gestos é trabalhada a fim de transmitir sentimentos
como medo, angustia, repulsa, entre outros. Para isso, serao utilizados conceitos e textos de autores de
diversos campos para compor a fundamentagéao tedrica deste artigo. Portanto, esta pesquisa busca contribuir
para as discussdes em torno do cinema de animagao e do género horror, especialmente no que se refere ao
stop motion e as suas possibilidades e limites enquanto técnica.

questoes metodofogicas

Como metodologia, serd realizada uma andlise filmica no curta-metragem Ecorchée (dir. Joachim Hérissé, 2022,
Francga), utilizando como alicerce autores que possuem pesquisas relacionadas aos campos da animagéo, do
género de horror e das gestualidades.

Pensando o stop motion como técnica e suas particularidades, autores como DENIS (2010), GRACA (2006),
GORDEEFF (2019) e PURVES (2011) conseguem, além de trazer um panorama geral da linguagem da animacao,
questionar e evidenciar pontos especificos desse fazer animado. Ao animar uma obra em stop motion, seria um
erro tentar esconder ou negar seu dispositivo como animagao, como pontuado por GRACA: “néo ha
recalcamento do dispositivo. Bem pelo contrario, o dispositivo € exposto, explorado, manipulado, integrado e
superado’ (2006, p. 95). Portanto, a complexidade de reproduzir expressdes no rosto de um boneco ndo é um
empecilho quando a animacao utiliza o corpo do personagem para transmitir mais do que apenas movimentos:
"0 toque de uma mao humana no boneco confere muita alma a animacgéo’ (PURVES, 2011, p. 32).

No género horror, autores como CARROLL (1999) e CANEPA e CARREIRO (2025) s&o fundamentais para
entender o que € o género e como € aplicado/apresentado nessa obra a ser analisada. Conforme CARROLL,
‘somos tocados pela ficgdo de um modo tao forte que nos sentimos como se estivéssemos participando dela;
especificamente, julga-se que nos sentimos como se féssemos o protagonista” (1999, p. 129). Essa ligagao do
personagem com o publico é fundamental para que os sentimentos representados pelo boneco animado
possam ser compreendidos e sentidos por meio do dispositivo.

Por fim, buscando relacionar simulagdes dos gestos na animagdo, GALARD (2008) e BAUDRILLARD (1991)
ajudam a elucidar que simulagdes sao imitagdes da realidade, que no caso da animagao stop motion, 0s
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animadores simulam movimentos em objetos que ndo os possuem, buscando com isso comunicar, através dos
gestos, sentimentos e sensagdes vividas pelo personagem.

rResufltados e discussao

Ecorchée é um curta-metragem francés do género horror, realizado em 2022 com a técnica de stop motion. Ele
aborda conflitos de liberdade, relagéo abusiva, medo, decisdes e escolhas. Na obra, sdo utilizados dois bonecos
diferentes, representando cada uma das duas personagens, que sao unidas por uma das pernas e cujo 0s
corpos sao feitos com tecidos costurados, sem roupas. Seus rostos nao possuem muitos movimentos,
dificultando a possibilidade de expressodes faciais; a boca se movimenta pouco e a musculatura do rosto quase
nao se mexe. O corpo possui mobilidade comum de bonecos de stop motion mais elaborados. Desse modo,
pode-se dizer que, no rosto das personagens, a expressao esta focalizada nos olhos e sobrancelhas, enquanto o
corpo oferece maior liberdade expressiva. Para diferenciar as personagens, vou identifica-las como irma-branca
e irma-vermelha.

Na narrativa, acompanhamos duas irmés que moram em uma casa no meio da floresta, por onde passa um rio.
Uma aparenta estar confortavel com a vida que levam, enquanto a outra deseja ir embora. Esse conflito se
explica pelo fato de que a irma-branca decide o que elas fardo, obrigando sua irma-vermelha a obedecer. Esse
incobmodo da irméa-vermelha fica evidente logo no inicio, quando sua irma a forgca a dangar com ela, mesmo ela
dizendo "ndo” com palavras e com gestos, afastando sua cabega e corpo para longe, demonstrando
desconforto. A partir disso, fica evidente, pela animacao das personagens, as personalidades de cada uma. A
irma-branca € mais folgada, confortavel, sempre de pernas e bragos abertos, ocupando a maior parte do sofa e
da cama, enquanto a irma-vermelha é mais retraida, com cabeca e ombros baixos, mantendo os bracos
cruzados.

Ao demonstrar seu desconforto e enfrentar sua irma-branca, ela a trata pior. Depois de um pesadelo, a
irma-vermelha acorda e encontra sua irma morta. Ela expressa espanto pelo rosto: seus olhos e bocas estao
abertos. Mas € pelo gesto de seu corpo que compreendemos sua surpresa e medo, principalmente por nao
entender, de fato, o ato da morte. Com as maos trémulas e sujas de sangue, ela joga o corpo para tras na
tentativa de sair daquela situagao.

Apos cortar sua perna que a conecta a irma e viver sozinha pela primeira vez, cada dia seu corpo vai ser
tornando mais proximo ao da irma falecida. Ao invés de fugir, seu corpo a sabota. No fim, ao se ver no espelho,
nao basta apenas olhar; esse momento revela tanto ao espectador que ela se tornou sua irma falecida, quanto a
propria personagem ao ver seu reflexo. Ela se toca, no rosto e no corpo, buscando a confirmacgao da viséo. Esse
gesto de se tocar evidencia a funcionalidade do tato da personagem (inexistente em um boneco), simulando a
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sensacao tatil que confirma o sentido da visao. Ela resgata o corpo da irma falecida e a costura junta a ela,
ficando juntas novamente.

Ao abordar essa tematica por meio de diferentes interpretagdes, o diretor do curta convida o espectador a
refletir sobre as agbes das personagens. O medo da solidao apds longos periodos juntas, especialmente
quando a liberdade nunca foi facilmente conquistada, gera a aflicao que a personagem expressa através dos
gestos animados. Nem sempre € preciso a presenga de um monstro ou criatura para provocar horror, como
observa CANEPA e CARREIRO: “O horror é hoje um dos géneros mais presentes na cinematografia mundial, e
por isso tem sido alvo privilegiado de discussdes decoloniais, identitarias e interseccionais” (2025, p. 111). O
monstro esta também na sociedade, em nds mesmos, em Nossos pensamentos, medos, escolhas e nas
consequéncias delas.

consideracoes finais

Em animagdes stop motion, existem limitagdes decorrentes do fato de os personagens terem corpos fisicos e
tateis, possuindo pecas que sao moveis, podendo ser reposicionadas ou trocadas, mas que ndo se esticam,
nem se articulam, como os musculos de seres vivos. No género horror, em que as expressdes sao importantes
para transmitir o medo do personagem e criar conexao com o publico, na animagao stop motion € necessario
comunicar esses sentimentos além das expressoes faciais e da verbalizagao. Nesse contexto, a gesticulagao
dos corpos das personagens, simulada por meio da animagao, permite superar as restricoes inerentes a
técnica.

Vale ressaltar que a presenca dos gestos nao torna a expressao facial dispensavel. Pelo contrario, a
combinacao de gestos e expressoes faciais, cuja construcdo e animagao em stop motion demandam elevada
complexidade, potencializa a transmissao de sentimentos e intensifica as sensagdes de horror vivenciadas pelo
boneco/personagem. Pode-se entdo deixar que o medo, o pavor e a angustia das personagens sejam
transmitidas com mais facilidade.

Por fim, este artigo busca dialogar com profissionais e estudiosos do cinema de horror e da animagao, com
énfase em pesquisas sobre stop motion. Embora ndo supre todas as questdes relacionadas ao tema, pretende
contribuir para futuros estudos no campo da linguagem da animacéao e de estudos do género horror.
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Ao visitarmos nossas memorias, enfrentamos os limites da nogao do tempo e podemos reviver, mesmo
gue dentro da nossa consciéncia, 0 N0sso passado: imagens que ndo existem mais, salvo o que lembramos
delas. Ademais, o poeta francés Paul Valéry (1991, p.214) diz que: "A memoria € a substancia de qualquer
pensamento’. Dessa forma, o pensamento nao pode existir, sem que antes exista a memaoria. Assim, quando
criamos, estamos sempre, de alguma forma, devolvendo para o mundo as nossas memorias. Ou seja, fazendo
as imagens que carregamos apenas em nossa consciéncia enfrentarem a realidade e habitarem o mundo,
através de uma linguagem.

O animador encontra na animacgao a possibilidade de subverter as nogdes da realidade (WELLS, 1998).
Assim, em Guaxuma (2018), Nara Normande faz as imagens de sua consciéncia, elaboradas a partir de suas
memorias da infancia vivida na praia, habitarem o mundo por meio de seu processo de criagdo animada. Dessa
forma, ela vai tomando decisdes e moldando os processos do filme entre os limites da realidade e sua
coletanea de imagens da consciéncia. Ao tratar do tema da memoria e sua natureza efémera e difusa, a diretora
elabora os diversos processos animados do filme valorizando os acasos, deixando que 0s rastros incorporem a
imagem animada pelo uso de técnicas em que o animador ndo tem absoluto controle sobre o material e 0
ambiente. Entre animagao com areia e 0 stop-motion em espago sem controle, as vibragdes das particulas de
areia e 0s saltos de tempos revelados entre os quadros pela passagem da luz solar nos revelam uma espécie de
segundo momento, o tempo no qual transcorre o processo dos animadores, a parte do tempo fabricado —
aquele em que acontece a narrativa.

Esta pesquisa exploratoria teve como objetivo investigar o processo de criagao do animador e quais sao
suas singularidades quando a obra trata de uma relacdo com a memoria e nao tem medo de demonstrar seu
vinculo com o processo da técnica animada. Como foco da investigagao, analisaremos o0s rastros deixados
pelos processos animados no filme Guaxuma, dirigido por Nara Normande. Por meio deste resumo, pretendo
compartilhar parte das discussdes e resultados referentes a monografia Rastros e memoarias: A revelagao do
processo animado (GRAZIUSO, 2023) apresentada como requisito parcial para obtengao do titulo de Bacharel
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em Realizagdo Audiovisual, pela UNISINOS.

questoes metodofogicas

Tendo em vista 0s objetivos apresentados, a pesquisa explorou a relacao da memoria e do processo de
criagdo, associando os pensamentos do pesquisador da neurobiologia da memaria lvan Izquierdo (1998) e as
ideias de Paul Valéry (1991) a respeito da poética e do pensamento abstrato. A partir dessa relagao, a pesquisa
se desdobrou para a abordagem do tema na técnica de animagao com a pesquisadora Marina Estela Graca, que
aborda os aspectos da elaboracdo animada em Entre o olhar e 0 gesto: elementos para uma poética da imagem
animada (2006), sempre em didlogo com a produgéo tedrica de Paul Valéry. Assim, procurou-se entender os
caminhos percorridos pelos animadores na criagdo dos processos animados e suas relagdes com a memoria,
além de apresentar os conceitos de vibracao e rastros e as diferentes formas que eles podem revelar o
processo na imagem animada.

A partir dessa pesquisa tedrica, os conceitos absorvidos foram exemplificados na realizagéo da analise
do objeto de estudo Guaxuma, identificando os temas relacionados a memaria e investigando os processos
dos animadores, por meio da obra e videos de making of. Além disso, a realizacao de entrevista
semiestruturada (MANZINI, 2004) com a diretora Nara Normande serviu, também, como instrumento
metodoldgico de investigacao dos processos do curta-metragem. Baseada em um roteiro de perguntas centrais
ao tema do processo animado do filme, com abertura para o surgimento de novas questdes em conversa com
a realizadora, a entrevista foi feita em uma plataforma de reunido de video. Assim, pretendeu-se elaborar a
respeito das particularidades técnicas que se revelam a partir das animagdes e de que forma a consciéncia da
obra enquanto fabricacao pode destacar os temas relacionados a memoaria trabalhados no filme.

Resultados e discussao

Em Guaxuma, através de uma estrutura ensaistica de voice-over, Normande apresenta as memorias de
sua infancia vivida na praia ao lado de Tayra, amiga que faleceu em um acidente de moto. Segundo Izquierdo
(1989), a evocagao da memoria ndo surge de maneira espontanea, e sim, por estimulos que desencadeiam a
recuperacao de registros variados na consciéncia. Dessa forma, ao retornar a praia apos o acontecimento
tragico, a diretora se depara com o despertar multiplo e desordenado de lembrangas que se traduzem no filme
através de diferentes técnicas animadas. Normande justifica essa escolha, no Making Of de Guaxuma (2020),
dizendo que a mistura de técnicas se assemelha ao sentimento misto da evocagao de memarias de sua
infancia e que o uso da areia, elemento que age como fio condutor entre as técnicas animadas (NORMANDE
apud GRAZIUSO, 2023), remete a ideia da passagem do tempo.

Os processos animados escolhidos permitem o ingresso e a valorizagao dos acasos entre um quadro e
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outro, quando as particulas de areia se movimentam e a paisagem de Guaxuma se transforma com o passar do
tempo. Esses elementos que atravessam o processo do animador irrompem no movimento fluido dos
personagens na forma de vibracdes que ficam registradas na tela como vestigios da passagem do tempo do
processo do animador, no entre quadro. Nesse sentido, Normande relata: “uma coisa que eu gosto muito
também de fazer [...] € de mostrar um pouco esse processo. Eu ndo apago as pegadas, sabe? [..] Ndo de
making-of. Mas de vocé deixar as pegadas do processo dentro do filme.” (NORMANDE apud GRAZIUSO, 2023,
p85). De forma intencional e poética, o processo, assim como suas fragilidades, se registram no filme, revelando
a coexisténcia do tempo fabricado e do tempo do processo e destacando o filme enquanto fabricagdo (GRACA,
2006). Quando as imagens da consciéncia enfrentam a realidade e se tornam animagao, as fragilidades da
linguagem e dos processos escolhidos ganham poténcia de significado, para além da fluidez do movimento
fabricado quadro a quadro.

Entre os diversos rastros do processo encontrados no filme e analisados na pesquisa, como a vibragao
das particulas de areia soltas e as marcas do dedo da animadora na areia cinética, destaco as particularidades
do processo animado desenvolvido em conjunto com o animador Pedro Ua para o stop-motion na praia.
Podemos observar a revelacao desse processo em uma das sequéncias finais do filme, na qual Nara relata um
sonho em que ela e Tayra se encontram na praia. As duas grandes bonecas articuladas se abragcam em um
grande plano geral, no qual vemos elas, em primeiro plano, e o mar ao fundo. A fluidez do movimento do cabelo
das bonecas no vento, animado quadro a quadro, contrasta com 0 movimento em saltos da maré, que vai
tomando o quadro e mergulhando as personagens. A revelacao do processo se da a partir da transformacao do
espaco ao longo das varias horas de producao dos quadros da animagao. Os movimentos das arvores e das
nuvens, a mudanca da luz do sol e as pegadas deixadas na areia pelo animador, que entra e sai de quadro entre
uma fotografia e outra, vao sendo capturadas em uma série de “saltos” provocados pelas mudancas drasticas
entre os frames. O tempo do processo vai se imprimindo na tela pelos rastros deixados pela passagem do
tempo e pela influéncia do animador na paisagem, na medida em que o mar avanca a cada frame envolvendo o
encontro magico das personagens.

consideracoes finais

O carater efémero da memoria se relaciona com a natureza da animacao, afinal, a ilusdo de movimento
acontece ao nos lembrarmos e conectarmos as imagens que surgem com aquelas que ja desapareceram
(COLLMER, s.d.). Através desse mecanismo, os animadores geralmente desenvolvem seus processos buscando
o controle da luz, do ambiente e dos materiais na construgao do movimento quadro a quadro. Em Guaxuma, o
descontrole e 0 acaso ganham protagonismo na construcao de uma narrativa que vibra e revela o tema da
memoria. Mesmo que o encontro com a praia de sua infancia e com Tayra nao seja mais possivel na realidade,
no filme, Normande da novo sentido a suas memarias, fazendo elas habitarem o mundo, dentro dos limites do
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processo de criacdo. Assim, através das revelagbes dos processos, o curta reflete sobre a passagem irreversivel
e incontrolavel do tempo, mas também sobre a capacidade de dar sentido as nossas memaorias no
enfrentamento dos processos de criagdo. Dessa maneira, apresento parte da pesquisa que pretendeu analisar
os rastros do processo animado em obras especificas, buscando relaciona-los com o tema da memaria e
constatando que os vestigios do processo podem ser fonte significativa de poética na criagao animada. Além
disso, acredito que a pesquisa abre espaco para investigacoes futuras de outros objetos de estudo e outras
formas de revelagao do processo em filmes animados.
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A técnica do Pixillation é comumente descrita como “uma subdivisdo do stop-motion” (GASEK, 2012), uma
espécie de sub-técnica que opera como se fosse um tipo de “stop-motion feito com pessoas”. Mas € justamente
esse detalhe - as pessoas - que opera uma inversao decisiva naquilo que o pixillation produz, diferentemente do
stop-motion, como efeito na ilusdo do movimento.

Se dermos um passo atras para entender o proprio conceito de animacgao, a explicagdo mais comum vem da
base etimoldgica do verbo “animar”, que significa “dar vida a*, e cuja transposigao para 0 campo culmina na
ideia de “criacdo artificial da ilusdo do movimento a linhas e formas inanimadas” (WELLS, 1998). Mas como
essa ideia pode ser aplicada ao stop-motion e ao pixillation da mesma forma?

Se o stop-motion é feito com bonecos ou objetos inanimados, assim que estes passam a se mover na tela
através da sucessao de imagens, os efeitos estéticos percebidos (a nitidez completa da imagem, o truncado
que existe entre uma imagem e outra) ndo causam estranheza, porque esse movimento estd sendo adicionado,
Ou seja, 0 objeto esta ganhando uma caracteristica que ele ndo possui no mundo real de onde esta posto
inicialmente. Dizemos, portanto, que este objeto “ganhou vida".

Mas no caso do pixillation, “uma técnica especializada para animar pessoas” (LEYBOURNE, 1998), o que
acontece € o contrario, pois algo esta sendo subtraido do seu movimento conforme o conhecemos. Ou segja,
nos sabemos como 0 corpo humano se move, reconhecemos suas nuances e sutilezas e como ele se
comporta ao reagir as forgas da gravidade. Mas num filme pixillation, o movimento que vemos nao € aquele do
mundo real, mas o do mundo da animac&o, da técnica e dos aparelhos de mover imagens. E como se o corpo
perdesse vida e ganhasse outra coisa, que costumamos chamar de magia ou até feitico (que € de onde a
palavra pixillation se origina).

Assim, no caso do pixillation, a ideia de “dar vida” significa algo diametralmente oposto ao que acontece com o
stop-motion, pois se no segundo o personagem ilusiona viver no mundo real que pode ser capturado pela
camera, o primeiro ilusiona viver no proprio mundo da camera. Magia, truque e feitico sdo palavras recorrentes
para falar de pixillation, uma vez que “Pixillation se refere a palavra em inglés pixilated, que significa “amalucado,
[...], bébado’ e que tem ligagdo com as palavras pixy e pixie, que significam “fada, elfo, duende” (KERBER, 2019
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p.67). A proposta deste trabalho é buscar na teoria da estética e como essa trata dos conceitos de realismo,
naturalismo e surrealismo, uma maneira de perceber de que forma o pixillation opera ao criar a ilusao do
movimento de corpos humanos e os efeitos que produz na recepgao destas imagens. Queremos entender,
afinal, do que este feitico é feito.

questoes metodofogicas

Através de um procedimento de dissecagdo das imagens (KILPP, 2010), analisamos os fotogramas de dois
filmes diferentes. Primeiro, em “Neighbours” (1952), de Norman McLaren, procuramos perceber as
consequéncias estéticas implicadas nos procedimentos de live-action, onde alguns frames séo retirados para
efeitos de animagéo e nos procedimentos de fotos still, proprias do pixillation, onde as imagens obtidas
apresentam pouco ou nenhum desfoque de movimento. Em um segundo momento, analisamos os fotogramas
do filme “Luminaris” (2011) de Juan Pablo Zaramella, onde olhamos para os movimentos dos personagens e
como estes se dao a partir dos principios da animacao, como Achatar e Esticar, Aceleragao e Antecipagao.
Neste segundo caso, percebemos como o diretor de um filme de pixillation &, antes de tudo, um animador. E
preciso conhecimentos das técnicas e dos principios, algo que esta ausente no live-action.

Conforme destaca Tom Gasek, ‘[...] tratar seres humanos como desenhos animados [...] nos faz rir e pensar
neles como irreais” (2012, p.38) e é através dessa lente dos desenhos animados que percebemos como o
pixillation se apropria de procedimentos da animagao tradicional e de seus principios para driblar a
artesanalidade do processo e a falta de naturalidade nos movimentos dos corpos humanos, dando a estes um
outro tipo de vida.

Ao mencionar que “O que essa técnica perde em preciséo, ela compensa com seu impacto visual”, (1998, p.78),
Kit Laybourne esta falando justamente sobre isso.

rResufltados e discussao

A animacao nunca precisou de camera para existir. Ela existia antes da fotografia e muito antes do
cinematografo e, assim que a tecnologia digital permitiu, ela se livrou da camera novamente. No entanto,
algumas técnicas, como o stop-motion e o pixillation sdo dependentes da camera porque guardam relagdo com
o mundo real, de onde extraem suas imagens. E nessa relagdo com a camera que propomos interpretar 0s
efeitos estéticos obtidos pelas diferentes técnicas que a utilizam.

Os conceitos de realismo, naturalismo e surrealismo sempre foram usados na historia da arte para tentar
descrever diferentes regimes estéticos provocados pelas formas diversas de conceber e executar diferentes
obras. De maneira geral, o realismo funciona a partir de uma imitagao ou representacao das acoes humanas, de
semelhanca visual e de convencdes visuais como a perspectiva linear e as técnicas de iluminagao. Ja o

utpel pefotas/rs




123

SEANANSEG

ufpel

naturalismo descreve aparéncia visual plausivel e comportamento reconhecivel, baseados em um movimento
corporal convincente. O surrealismo, por sua vez, opera no estranhamento ao cotidiano, onde algo familiar se
comporta de maneira impossivel e a logica natural do mundo € suspensa.

Para Manovich (2001), o cinema é “a arte do indice” por causa da sua capacidade de capturar a realidade, algo
que corrobora a ideia de relagéo ontoldgica entre o cinema e o mundo real, conforme Bazin (2014). Entendendo
o live-action como um tipo de animacgao, uma vez que esta “‘ndo apenas precedeu o cinema, mas o gerou”
(CHOLODENKO, 1991) e que “este processo de fazer imagens se moverem é conhecido como animagao”
(GUNNING, 2019), podemos perceber que o efeito estético causado por estas imagens € a do realismo. Esse é
justamente o0 mesmo efeito causado pelo stop-motion, ou seja, nos fazer acreditar que um boneco possa
ganhar vida, agir e ter emogdes no mundo real, construido com cenarios e iluminacao tal qual o live-action. Nao
por acaso, o stop-motion foi por tanto tempo usado para “efeitos especiais” em filmes live-action, papel que hoje
€ do CGl.

Ja a rotoscopia vai procurar sua maneira de “dar vida” com um outro tipo de indexicalidade proporcionada pela
camera, pois esta ocorre de forma indireta, uma vez que os movimentos sao filmados e depois copiados para
0s personagens. Com efeito, a rotoscopia evita 0 movimento exagerado das animacgdes tradicionais e acaba
operando uma estética naturalista, emprestada pelo mundo real.

Por fim, o pixillation rompe com esses conceitos, pois apesar de estar indexado ao mundo real, 0 movimento de
seus personagens € construido artificialmente, negando o indice de suas imagens. Essa ruptura cria um tipo de
deslocamento perceptivo tipico do surrealismo.

Portanto, a magia ou o feitico que acontece ao dar vida a objetos é aqui encarado como uma caracteristica da
maquina, que esta baseada naquilo que entendemos como sendo a principal caracteristica da animacao: a
modularidade. Lev Manovich fala da modularidade para descrever os objetos das midias digitais e sua
capacidade de se constituirem de partes separadas que podem ser rearranjadas, mas BOZZETTI (2019) aplica
essa ideia a animagao, entendendo ser esse 0 seu principio mais basilar. Entender a modularidade, a
indexicalidade da camera e os conceitos estéticos aqui discutidos nos permite, afinal, falar sobre o que esta
operando a magia que nos enfeitica quando assistimos aos diferentes filmes animados e, assim, entender
porgue o pixillation ndo € mera sub técnica do stop-motion.

consideracoes finais

Cada técnica de animagéo produz um regime estético proprio, operando diferentes sensibilidades na percepgéo
de quem consome filmes animados. No stop-motion, a técnica imita a vida, fazendo-nos crer que os
personagens agem e sentem como nds mesmos podemos fazer no mundo real, que mediado pela camera, faz
questao de escondé-la para que a ilusao seja completa. Mas no pixillation, € a vida que imita a técnica,
buscando nas imprecisdes dos movimentos truncados e nas agdes estranhas dos personagens imitar um outro
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tipo de vida, que é justamente aquele ilusionado pela técnica e onde a camera se revela como um personagem
central e ativo, e sua taxa de exibicdo (normalmente 8, 12 ou 24 fps) expde uma realidade as avessas: uma
surrealidade.

Pensar na animacao através de técnicas que tem ou nao relagdo com a camera, mostra-se, assim, como um
expediente produtivo para pensar quais os efeitos estéticos que as diferentes técnicas podem provocar na
nossa percepgao, o que cada uma faz diferente da outra e, consequentemente, o que acontece quando seu uso
se torna aparentemente obsoleto a partir da evolugao tecnologica e demanda comercial. Técnicas artesanais
como stop-motion, pixillation e rotoscopia, apesar de trabalhosas e pouco automatizaveis talvez sigam sendo
relevantes pela sua capacidade de nos enfeiticar, ou seja, de alimentar nossa percepgao por caminhos que
outras ndo conseguem fazer.
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